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M int minden évben, ai idén 
is Chicago felé fordult a 
világ s^ámitégépeleinek sze¬ 
me. hiszen ismét megrend¬ 
ezésre kerül a CES nevű mega 
show. ahol csak az a cég nem 
képviselteti magát, aki kizáró¬ 
lag veszteséget kivárt lermelni, 
Ez az a kiál Ütés, ahol a forradal¬ 
mi éjit ások. a korszakalkotó 
stüffok. és a lélegzetelállitó 
hardware-ek szoktak felbuk¬ 
kanni. A belépő csekély 10 dol¬ 
csi. s ezért a látogató egy olyan 
-vitágba" csöppen, ahol egész 
nap ingyen és bérmentve nyüs¬ 
tölheti a létező összes számító¬ 
gépet, videójátékot és korizolt, 
plusz poszterekkel, matricákkal 
és ki tudja miféle csecsebe¬ 
csékkel megrakodva térhet ha¬ 
za. Az idén a show legnagyobb 
durranása a 2 szuperfilm, a 
LETHAL WEAPON 3 és az ALI¬ 
ÉN 3 alapján készült játék be¬ 
mutatója volt. és nagy ámélko- 
dá tömeg hűmpölygűtt az 
ACESS stand körül is. akik .Kö¬ 
vetkező Generációs'' játékukkal, 
a LINKS 386-tal aratlak. A golf 
témájú jálékröl annyit, hogy 
VGA-s monitor. 386-os gép, 
20MHz sebesség és 2 MByte 
RAM szükséges majd hozzá. Az 
íNTERPLAY is csúcs újdonsá¬ 
gokat hozott, mégpedig a 
CASTLES II: SIEGE & CON- 
QUEST-el. és a LORD OF THE 
RINGS; VOLUME 2-t. Szerintem 
a eATTLECHESS 4000 Is meg 
fogj a rázni a világai, a maga 25 
MByte OS anlmáciájával. és 
Ray-Tracing-szerű grafikájával. 
A MfCROPROSE persze ezút¬ 
tal is robbantott - 256 színű 
őrületek, kaland és szimulátor 
stuffok hozták lázba a közönsé¬ 
get: a fantasy stílusú CHAL- 
LENGE 5 REALMS. a Sierra- 
szerű REX NEBULA, és a TASK 
FORCE 1942 szimulátor. Az 
ORIGIN beállt a sorozatgyánók 
közé, és a Wing Commander- 
hez hasonló STRIKE COM- 
MAND£R-t (vadászgép). TRA¬ 
DE COMMANOERT (Űrkeres¬ 
kedelem) és a GROUN COM- 
MANDER-l húzta el. Allftölag a 
nagy testvér, az ULTIM A 10 
végre a sorozat utolsó epizódja 
lesze, de nem ússzuk meg az 
újabb RPG borzalmakat, hiszen 
itt az ULTIMA UNDERWORLDS 
2 PSYGNOSfS-ék nem mutat¬ 
lak be túl nagy durranásokat, a 
SNA DOW OF THE BEAST 3- 
on kívül. Volt viszont szájlátás a 
SIERRA stand körűi! Szinte 
minden korábbi játékukat újra- 
zajzoHák. de ott volt a KING'S 
QUEST VkHiER TODAY, GO- 
NE TOMORROW; A QUEST 
FÓR GLORY 3:WAGES OF 
WAR; a ECO QUEST 3:LOST 

2 l'SF^KBytt 


HÍREK 


a WIISIG COMMANDER Amigás 
változatai 

A CORE új játéka, amely 
mellesleg Síerra/Lucasarts test¬ 
vérke. a CURSE OF ENCHAN 



OtrEST FOK GLORY 


TI A. Sokat nem tudok a slüflról. 
de a grafikája megáért beszél. 
A főszereplő Brad, aki egy telje¬ 
sen normális Teenager. leg¬ 
alábbis addig, amig át nem ke 
rül egy furcsa világba. Inrren már 
valami Monkey Island/King's 
Quest-szerűt kell elképzelnünk, 
de sokkal több háttérrel és pár¬ 
beszéd lehetőséggel. A hátte¬ 
rek egytől egyig festmények, s 
scanner segitségével lettek fel¬ 
dolgozva. 

Végül egy hír az SSI-fiPG 
rajongóknak. A cég fülébe jy- 
toti. hogy vásárlóik nincsenek 
megelégedve az újabb játékok- 


SHATTHRED L.^NIÍS 

SECRETS OF THE RAINFO- 
REST; A SPACE QUEST 
V:ROGER WILCO AND THE 
NE XT MUTATION: és a szuper 
szimulátorok közül a RED BÁ¬ 
RON MISSION BUILOER, no 
meg a RAF OF THE PACIFIC, 
ja. és az ACES OVER EüRO- 
PE. A PALACE fiúk a volt C&4- 
es tulajdonósok szívét fogják 
megmelengetni mégpedig a 
SUPER BARBARIAN-nal és a 
SUPER CAULDRON-nal. ame¬ 
lyek az ős stutfok Amiga áfíra 
tai. A kevésbé ismert ALTÉR- 
NATIVE SOFTWARE fetCSip- 
pentette az új Hűik Hogan film. 
a SU BÚRBAN COMMANDO át¬ 
írási jogát, így ez is nemsokára 



CUKSE OF E.\CHANTIA 

érkezik A LUCASARTS szeré¬ 
nyen csak annyit szivárogtatott 
ki. hogy lesz MONKEY ISLANO 
3! Azt hsizem, nem árulok el 
titkol, amikor feldobom az ŐRI- 
GiNyMiNDSCAPE infoját: készül 


kai. mondván semmi új nincs 
bennük. Az új. és szuper DARK 
5UN-sorozai első tagja a 
SHATTERED LÁNDS lesz, 
melynek annyira szép a grafiká¬ 
ja. hogy még én Is ki fogom pró¬ 
bálni. 

Martin 




























A ReadySoft 
rajzfilmszerűjátékai 
általában mindig 
ugyanazt a kritikát kap¬ 
ták: remek grafika, 
príma hanghatások, 
nulla játszhatóság. 
Nos, ez utóbbi már 
nem vonatkozik 
legújabb játékukra, 
a Guy Spy-ra. 



GUY SPY 


\nü Lhe Crystals cf Armaseddcn 


Azon kívül, hogy immár 100%- 
osan mi irányítjuk figuránkat, a já¬ 
téknak még két fő pozitívuma van: 
nincs életek száma, tehát ha meg¬ 
halunk a tűzgomb lenyomása után 
csak az utoljára abbahagyott pályát 
kell újrajátszanunk, valamint lehető¬ 
ség van az állás kimentésére is. 
Menteni az S billentyűvel, visszatöl- 
teni pedig az L billentyűvel tudunk, 
(Egy disk-re csak egy állást lehet 
menteni,) 

A játékban egy rettenthetetlen 
kémet alakítunk, aki a következő 
feladatot kapja: 

Báron Von Maxet, a hírhedt 
gengsztert, akit legalább tizenkét 
ország köröz, a berlini vasútállomá¬ 
son látták. Gyorsan el kell öt kap¬ 
nunk, mielőtt elhagyná az országot. 
Tehát irány Berlin. 

Az állomáson rögtön Von Max 
katonáiba botlunk. A joystick-két egy 
célkeresztet irányíthatunk, ide-oda 
mászkálni pedig a joystick folyama¬ 


tos felfele és a kívánt irányba való 
nyomásával tudunk. Ha hősünk a 
képernyő széléhez ér^ egy ugrással 
átvetődik a túloldalra. Mialatt mi a 
katonákkal foglalkozunk, Von Max- 
nek sikerül Svájcba menekülnie. 
Azonban emberünk továbbra is a 
nyomában marad. 

Ezek után függövasúton folytató¬ 
dik a tűzharc. Célozni a tűzgomb 
folyamatos nyomvatartása mellett 
tudunk. Tárat cserélni pedig szintén 
- fedezékbe vonulva > a tűzgomb¬ 
bal lehet. Ügyeljünk a dinamitot 
gyújtogató fickókra. 

A hegy tetején egy kedves kis 
faházon vezet ál az utunk. A házi¬ 
asszony azonban már nem annyira 
kedves. Ütései elöl a tűzgombbal 
tudunk elhajolni. Mivel a hústorony 
lomhább nálunk, ide-oda mászkál¬ 
va cselezzük ki, és menjünk ki a 
háta mögötti ajtón. 

Kalandjaink sítalpon folytatódnak. 
A tereptárgyakat és az oszlopokat 


természetesen kerüljük ki, ha pedig 
a libegön ellenséges ügynökök kö¬ 
zelednek, húzódjunk alájuk, mivel 
mindig az ellenkező oldalra dobják 
a gránátjaikat. 

Sajnos Von Max ismét kicsúszik 
a kezünk közül, így most Egyiptom¬ 
ban kell tovább üldöznünk, A 
gengszter ezúttal az ókori labirintu¬ 
sokban bújkál, ahol különböző 
csapdák, kígyók és pókok leselked¬ 
nek ránk. 

Az első labirintusban a követke¬ 
ző útvonal ajánlott: E, E, J, 6, J, E, 
B, J, E. (E=>elÖre, B-balra, J^jobb- 
ra), A labirintus végén egy múmiá¬ 
val kell meg küldenünk, ami elég 
könnyűnek bizonyul. (Easy fokoza¬ 
tosan csak adni kell neki automata 
tűzzel.) 

Felszeletelve a múmiát egy újabb 
labirintusba jutunk. Egy javasolt út¬ 
vonal: E. E. E, J. E, B, U, J, J, U, B. 
B, J, B, B, E. (U=ugrás/tűz-t-eíő* 
re). Ha elérünk a végére, egy feltá- 
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madt fáraó bocsájt ránk villámokat, 
nekünk pedig kardunkat kell belé 
dobnunk, A lényeg: ha a fáraó feh 
emeli a kezét, azonnal mozduljunk 
el addigi helyzetünkbőL A fáraó el- 
poriasztása után vívó tudományun¬ 
kat kell elővennünk néhány egyipto¬ 
mi katona ellen. (FEL-szűrás, 
LE=lehaiolás, JOBBRAs^elhúzodás, 
TÚZ=Vágá5.) 

Von Max ismét elmenekül, s ezért 
Kenyában kell felvennünk a kap¬ 
csolatot egy kolléganővel. A meg¬ 
beszélt helyen - egy bárban - meg¬ 
tudhatjuk, hogy a Bárót Peruban kell 
keresnünk. Az ajtóban azonban Is¬ 
mét Von Max emberei jelennek meg 
s a kolléganőnket elrabolják. Gyor¬ 
san verjük laposra a katonát. 
(JOBBRA=jobb horog. BALRA=bal- 
lal szurkálás, FELsvédekezés, 
LE=le hajol ás.) 


Peruban egy szakadék feletti át¬ 
keléskor ben szülöttekkel találkoz¬ 
unk. Természetesen az út nem elég 
széles két ember számára. Minél 
hamarabb érjünk át a túloldalra. 
ÍLE=lehajolás, Tuz+JOBBRA, BAL¬ 
RA-ütés jobbról, balról,) 

Hősünk ekkor egy íjat készít ma¬ 
gának. A következő pályán nem a 
haladás a fontos, hanem a lenyila- 
zott indiánok száma. Célozni itt is a 
tűzgomb lenyomása alatt tudunk. A 
szakadékokat jobbra húzva a joyt 
majd a tűzgombot megnyomva tud¬ 
juk átugrani. 

Ezután - nyugodtan állíthatom - 
a játék legnehezebb része követke¬ 
zik. Ugyancsak öt Katonát kell lelő¬ 
nünk, viszont úgy hogy közben egy 
lézerágyú véletlenszerűen felénk lö¬ 
völdöz. A tűzgomb nyomva tartása 
mellett egy Kereszttel célozhatunk, 


tűzgomb nélkül pedig mozoghatunk, 
Fel+oldaf irányokba, vagy le+oldal 
irányokba a lézer elől vetődhetünk 
el. Tárat itt is tűzzel cserélhetünk. 

Végűt találkozunk hát Von Max- 
szeL Tűzre bal egyenessel próbál¬ 
kozhatunk, lefelé húzva a joyt pedig 
jobb horgot nyomhatunk neki be Az 
utolsó ütésünktől a báró ráesik az 
elektromos műszerekre, és rövidre 
zárja azokat. Nekünk is már csak 
annyi időnk marad a robbanásig, 
hogy kimeneküljünk új barátnőnkkel 

Várí Zoltán 

~PC / AMIGA / 



Valami, Amit Minden 
Számítógépesnek Látnia Kell! 
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Sok mindent el lehet mondani a Starby- 
te német illetőségű cégről, csak azt nem, 
hogy tömegesen dobná piacra a kaland¬ 
játékokat. Eiső típusú programjukat, a 
Lords of doomot meglátni és megutálni 
számomra csak egy pillanat volt, szóval 
némi gyanakvással fogadtam legújabb 
művüket, a Spirit of adventure-t. 
Gyanakvásom feleslegesnek bizo¬ 
nyult, a játék ugyanis minden várako¬ 
zásomat felülmúlta. Bátran állíthatom, 
hogy a SOA bármelyik hasonló kategóriájú program¬ 
mal állja a versenyt, sőt, a legtöbbet mind grafikában, 
mind játszhatóságban felüt is múlja. 


Álmodok testvérisége 


sfimt «p 


nousM-ruiie 


A játék egy Lamarge nevű világon 
játszódik, amely egyetlen nagy konti¬ 
nensből áll^ Lamarge lakói ez idáig vi¬ 
szonylagos békában éltek, azonban egy 
Opítar nevezetű, rendkívül veszélyes 
kábítószer megjelenése véget vetett en¬ 
nek az kJjlll állapotnak. Az események 
hátterében a titokzatos .ÁlnrkOdók (est- 
véhsége" nevű szekta áll, akik a világ 
felett uralkodni akarnak a kábítószer se- 
gttságéveL Mostanra Lamarge minden 
5. lakója kábítószer-függőségben van, 
nagy a bűnözés és az egész dvilizáció 
széthollóban van. Úgy tűnik, Lamarge-ot 
már semmi sem mentheti meg^ Vagy 
mégis? Ro^ena, Mooncity uralkodónű- 
je felfogadott egy egyenlőre még ta¬ 
pasztalatlan, de igen lelkes kalandorok¬ 
ból álló csapatot, hogy keressék meg és 
pusztítsák el az Álm<^6k testvériségét. 
Röviden ennyit a játék kerettörténetéről, 
most rátérnék a program kezelésére. A 
képernyő felépítése igen egyszerű, így 
könnyen el tehet igazodni rajta. A bal 


felső sarokban láthatjuk a nálunk lévő 
runakövekett ettől jobbra környezelünk 
30-s képét. A bal oldalon lévő táblán 
közli az üzer^eteti a program. A tábla 
alatt lévő nyilakkal tudunk mozogni, a 
legalul lévő téglalapok pedig a karakte¬ 
rek egészségi állapotát mutatják. Itt lát¬ 
ható a karakterek neve, arcképe vala¬ 
mint egy sárga, egy zöld és egy piros 
csík. A sárga csík jelzi az életerőt, a 
zöld a mentális erői és a piros a varázs¬ 
erőt. 

A városokban bolyongva számtalan 
érdekas helyre találhatunk, ezek közűi 
az alábbiakat emelném ki: 

KLOSTER: kotoslor, bár szerintem a 
városháza elnevezés jobban illene rá. Itt 
a következő opciók közül választhatunk: 

Held erschaffen: karakter megalkotá¬ 
sa. Először a nevet, majd az osztályt 
kell megadni. Az alábbi osztályok közül 
választhatunk: 

Magician: varázsló. Fizikailag na¬ 
gyon gyenge, de mentális erejével 


nagyon nagyokat tud sebezni és 
természetesen varázsolni Is tud. 
Goddess: a varázsló női megfele¬ 
lője. 

Warríor: harcos. Fizikailag a lege¬ 
rősebb, de mentálisan a leggyen¬ 
gébb osztály. Sajnos van néhány 
varázsfegyver, amit egy harcos 
nem tud használni (pl. Feuertanz). 
Amazon: akár a harcos. 

Priest: fizikailag elég gyenge és 
mentálisan se túl erős. harcban 
szinte teljesen használhatatlan, 
mert még mentálisan se tud tá¬ 
madni. Előnye, hogy tud varázsol¬ 
ni és gyógyító képességei vannak. 
Faíry: akár a priest. 

Samuraí: szamuráj. Sokban ha¬ 
sonlít a harcoshoz, csak nem olyan 
erős, viszont tud mentálisan is tá¬ 
madni. Általában használhatja á 
varázsfegyvereket és néha egyet¬ 
len találattal megöli a legerősebb 
ellenfelét is. 


I 
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Banshee: akár a szamuráj. 

Miután kiválasztottuk az osztályt, meg 
kall adnunk, hogy a karakter melyik 
r>óphez tartozzon. 

Ordinary: az Ordinary törzsek La- 
marga északi részér> élnek. Fizika¬ 
ilag erősek, viszont annál gyen¬ 
gébbek mentálisan és a varázslás¬ 
hoz se igen értenek. 

Tidícian: a Tidicíanok otthona az 
erdő. Egészségük és erejűk átlag 
fölötti ős mantálisan se túl gyen¬ 
gék. 

Dyce: főleg városokban élnek és a 
tudományokkal, különösképp a va¬ 
rázslással foglalkoznak. Fizikailag 
gyengék, viszont mentális és va¬ 
rázserejük nagy. 

Allany: szintén a városokban él¬ 
nek, karizmájuk és mentális erejük 
átlag fölötti, viszont fizikailag gyen¬ 
gék. 

A nép kiválasztása után a különböző 
módosító tényezők figyelembevételével 
a program megadja a következő tulaj¬ 
donságok értékelt; 

Body: életerő. 

Mind: mentális erő. 

Magic: varázserő, 

Strenght: fizikai erő, ettől függ a 
sebzés nagysága. 

Dexterity: ügyesség, a sebezhető¬ 
séget befolyásolja. 
lO: Intelligencia, a varázslásnál és 
a mentális támadásoknál van je¬ 
lentősége. 

Charisma: karizma, vonzerő. 

Gold: a nálunk lévő aranyak szá¬ 
ma, 

Magic skül: minden karakternek van 
valamilyen speciális képessége, 
anvely gyakran igen kedvezően be¬ 
folyásolja a csapat túlélési esélye¬ 
it. Eddig az alábbi képességekkel 
találkoztam; 

Turbo; a csapat sebességét növe¬ 
li. Nagy hái ánya, hogy gyorsítja a 
karakterek 6 egedésót és csökkenti 
az életerőt. 

Chameleon: csökkenti a csapat 
sebezhetőségét. 

Charme; növeli a vonzerőt. 

Fallen: ennek a képességnek a se¬ 
gítségével még időben fel lehet is¬ 
merni a csapdákat 
Gegenzauber; az ellenfél támadó 
varázslatait lehet ezzel a képes¬ 
séggel visszaverni. 

Geistschlld: legyengíti az ellenfél 
mentális támadásait. 

Gitt hammen: ha meg mérgezték az 
egyik karakterünket, akkor ez a ké¬ 
pesség csökkenti a méreg káros 
hatását. 

Heilung; a csapat összes tagjának 
növeli az életrerejét. 

Kiebrtz: a harcok után talált fegy¬ 
vereket tudjuk ezzel a képesség¬ 
gel viszonylag pontosan azonosí¬ 
tani. 

Körperschild: a csapattagok pán¬ 
célzatát erősíti. 
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Konnpass: a városokban agy irány- 
lü segíti a tájékozódást (a jobb al¬ 
só sarokban látható). 
Katzenaugen: ennek a képesség¬ 
nek a hatására jobban látunk a sö¬ 
tétben. 

Llcht: akár a Katzenaugen. 
Magíeaufíösung: gyengíti az eller>- 
fét varázstatait, megakadályozza 
azok működését 

Magiegespür: érzékeli a mágikus 
erőket. 

Mauer: növeli a valószínűségét 
annak, hogy el tudunk menekülni a 
harc elöl. 

PSI-Heílurrg: regenerálja az el¬ 
vesztett mentális erőnket. 
Regeneríerung: regenerálja az el¬ 
vesztett varázserői. 

Sicherheit: a csapatot egy mági¬ 
kus mező védi a veszedelmektől. 
Treffsícherheit: növeli a karakterek 
találatainak a pontosságát, így azok 
jobban harcolnak. 

Vereínigung; a fizikai és mentális 
erő harc közben összeadódik, de 
sajnos közben csökken az életerő. 
Vorahnung; megadja azt az irányt, 
ahonnan a következő szörnycsa- 
pat elő fog bukkanni. 
WaMenbalsam: riöveli a karakterek 
Kezében lévő fegyverek sebzését. 

Az accept ponttal nekiláthatunk egy 
másik karakter elkészítéséhez, a retry 
opció törli a karaktert és a qu ittál vissza- 
l^hetünk a f5n>enűbe. 

Held anheuemi valamelyik előzőleg 
elkészített karakter berakása a csapat¬ 
ba. 

Keld enllassen: egy karakter kirúgá¬ 
sa a csapatból. 

Held löschen; kimentett játékátiás 
visszatöltése. 

Spiel sichern: játékállás kimentése. 
Mentésre mindig egy tormázott lemezt 
használjunk. Egy lemezen mindig csak 
egy kimentett játékáílás lehet. 

Vedassen: Kilépés. 

Unterhattung: beszélgetés a polgár¬ 
mesterrel (esetleg polgármesternő vei). 
Rowena kivételével ezek az urak nem 
túl közlékenyek, minden szót harapófo¬ 
góval kell belőlük kihúzni. 

KOCSMA 

Trínken: rendelhetünk valami italt, 
nincs sok értelme (még be se tehet rúg¬ 
ni). 

Unterhattung: beszélgetés a kocsmá- 
rossal. 

Vertassen: kilépés. 

SEHER (látnok) 

Egy kissé egzaltált öregember fel¬ 
ajánlja, hogy egy 3Q0 arany körüli 
összegért Kikémleli a jövőnket. Jóslatai 
vagy érthetőek^ de semmi jelentőségük 
nincs, vagy érthetetlenek és semmi je¬ 
lentőségük nincs, szőval ezt a helyet 
nyugodtan kihagyhatjuk életünkből. 

KRISTALL MAGIER 

Krisiall laden: egy földkristály feltőHé- 
se. Rendkívül fontos, hogy legyen ná¬ 


lunk mindig legalább egy feltöltött föld- 
kristály, mert e nélkül az őrök nem haj¬ 
landóak kiengedni a városból 

HANDLER (kereskedő) 

Eínkaufen: tárgy megvásárlása. A já¬ 
tékban szereplő összes tárgy felsorolá¬ 
sa talán kissé túl hely és Időigényes 
lenne, úgyhogy csak a legfontosabba¬ 
kat írom le. 

Landkristali: főldkristály, az előbbi¬ 
ekben már írtam róla. Igen borsos 
az ára, de szerencsére a játék kez¬ 
detekor már rer>delkezünk eggyel. 
Ez a kristály helyettesíti a térképet, 
ezen vannak jelölve az eddig fölfe¬ 
dezett városok, labirintusok stb. 
Sch liftről le; ez egy igen hasznos 
kis papírtekercs, ugyanis egy va¬ 
rázslat van rá írva és egy rövid 
leírás a varázslat hatásáról 
Kórpertrank; varázsital, visszaállít¬ 
ja maximumra az életerőt. 
Geisttrank: akár a Kórpertrank, 
csak a mentális erőt regenerálja. 

Verkaufen: tárgy eladása, természe¬ 
tesen a jó üzleti érzékkel megáldott ke¬ 
reskedő csak féláron hajlandó átvenni 
tárgyainkat. 

Identifizieren; tárgy azonosítása. 

Shop verlassen; kiiópés. 

ATTtC SCHLOSS 

Továbbképzőhely, az eddig felsorolt 
intézményekkel ellentétben ez nem a 
városokban, hanem a vadonban talál- 
hatő meg (Id. térkép). 

Neues Level; szintugrás. Ha a kivá¬ 
lasztott karakter rendelkezik elég ta¬ 
pasztalati ponttal, akkor eggyel maga¬ 
sabb szintet kap. Ezen kívül nő az élet, 
mentális és varázsereje, továbbá sze¬ 
rencsés esetben még egy új speciális 
képességet is tanul. 

Verlassen: Kilépés. 

TEMPEL (templom) 

A továbbképzőhelyhez hasonlóan a 
templom is a vadonban található, több 
is van belőle. 


Zauber erschaffen: varázslat elkészí¬ 
tése. Ezzel az opcióval majd a varázs¬ 
lás címszó alatt fogok részletesen fog- 
latkozni 

Tempel verlassen: kilépés. 

iNVESTjbefekietö) 

Brataya E-í részén találhatjuk meg és 
fel is ajánlja, hogy pénzünket megdup¬ 
lázza. Első alkalommal oda is adja meg¬ 
duplázott pénzünket, de másodszori 
próbálkozásra a pénzünkkel együtt vég¬ 
leg eltűnik. Az viszont nem rossz takti¬ 
ka, hogy minden nélkülözhető felszere¬ 
lésünket pénzé tesszük, s az igy össze¬ 
jött 4000-8000 aranyat megduplázzuk 

HEILER (gyógyító) 

Körper Heilung; visszaáljltja élet¬ 
erőnket a maximumra. 

Geíst heífung; visszaadja az elvesz- 
lett mentális erőnket 

Magié Heilung: regenerálja a varázs¬ 
erőt. 

Genesen: Előfordulhat, hogy egyik 
Karakterünket valamilyen rendkívül kel¬ 
lemetlen hatás éri (pl. átok, mágikus 
gyervgeség, méreg), ezt a hatást tudjuk 
ezzel az opdóvai megszüntetni. 

Wiederbeleben: újraélesztés. Az ára 
a karakter szintjétől is függ, egyébként 
elég drága mulatság. 

Unterhattunk: beszélgetés. 

Verlassen: kilépés. 

BiLLENTYÚZET ÉS KEZELÉS 

CTRL^C: varázslás. 

CTRL 4 O: NpC kidobása a csapatból 

CTRL+S: kutatás, üres házakban és 
vadonban érdemes gyakran használni. 
Különösen a vadonban, hisz itt lehel a 
varázsláshoz létfontosságú runakóveket 
megtalálni. 

CTRL+U: tárgy használata. 

A csapat sorrendjét az egérrel tudjuk 
megváltoztatni (folyamatos bal klikk az 
arcképre), amely két oldalból áll. Az el¬ 
ső oldal a karakter általános tulajdonsá¬ 
gairól tájékoztat és itt van a tárgy lista 
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(inventory) ís. A tárgyakat átadhat]ük egy 
másik karakternek vagy akár el is dob¬ 
hatjuk (drop). bár án a fáíösleges tár¬ 
gyakat inkább el szoktam adni. A jobb 
felső sarokban a GOLO jelzi a csapat 
pénzét, a FOOD RATIONS pedig a ná^ 
lünk lésrd élelmet. Ez lehetőleg legyen 
mindig SOO adag körül, mivel a vadon¬ 
ban elég gyorsan fogy az étel és ha 0-ra 
csökken, a csapattagok lassan de bizto¬ 
san elkezdened éhenhalni. 

A jobb alsó .árokban lévő fekete 
négyzetben tűnk i fel a gép. ha a karak¬ 
tert valami marat andó károsodás érte. 
Én eddig a következő károsodásokkal 
találkoztam; 

Verhetct; átok. A karakter a harc 
közben az ellenséges csapat olda¬ 
lárt harcol. 

Gilt: méreg A karakternek a mász' 
kálás közben igen gyorsan fogy az 
ereje. 

Schwach; mágikus gyengeség. 
Csökken a karakter varázs, men¬ 
tális és életereje, valamint nagyon 
gyengén harcol. 

Tót halál: Akkor szokott bekövet¬ 
kezni. ha a karakter mentális vagy 
életereje nullára csökken. Az itt 
felsorolt károsod ásod ások mind¬ 
egyikét meg tudja szűntetni a gyó- 
gyitó. 

A MORE opcióval átléphetünk a kö¬ 
vetkező lapra, ahol a karakter mágikus 
képességeiről és tulajdonságairól ka¬ 
punk tájékoztatást. A SPELi felirat alatt 
láthatjuk az eddig megtanult varázslato¬ 
kat. a MAGIG SKILLS alatt pedig spe- 
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ciális képességeinket, ezek közül min¬ 
dig csak egy (t] lehet aktív, ezt egy tus 
rombusz ielöli. A TONGUES felirat alatt 
I hatjuk az általunk ismert nyelvek lis¬ 
táját. A jobb felső sarokban láthatóak a 
karakternél lévő runakövek. 

VARÁZSLÁS 

A legtöbb kalandjátékban a varázs¬ 
lást viszonylag egyszerűen oldották meg. 
a SOA-ban a programozóknak a tehe¬ 
tetlenségig sikerűit túlbonyolftaniuk ezt 
a műveletet. Ebben a játékban minden 
varázslat három különböző ninakőből áll. 
Hogy a dolog elég komplikált legyen ki¬ 
találtak 18 runakövet, amelyeket csak 
hosszas keresgélés után lehet megta¬ 
lálni részben a vadonban, részben pe¬ 
dig a városokban. Ha sikerült össze¬ 
gyűjteni a kívánt számú és fajtájü runa- 
követ, keressünk egy templomot és a 
Zauber erschaffen opciót kiválasztva 
megpróbálhatjuk a kívánt varázslat el- 
készítését. Amennyiben sikerült ís ráta¬ 
lálnunk a helyes kombi nációra, még 
egyáltalán nem biztos, hogy sikerül a 
varázslatot elkészítenünk. Előfordulhat, 
hogy varázslónk nem elég magas szin¬ 
tű, így a varázslatot nem tudja használni 
és persze vannak osztályhoz kötött va¬ 
rázslatok is. Visszatónre a runakövek 
lehetséges kombinációihoz, a progra¬ 
mozók azéri adtak támpontot a varázs¬ 
lat elkészítéséhez. Az első rúna a va¬ 
rázslat eredetét, a második a célhoz ve¬ 
zető utat, a harmadik pedig magát a célt 
adja meg. Ez igy elég bonyolultan hang¬ 
zik. de talán egy példán keresztül érthe¬ 
tőbbé válik. Egy támadó varázslat pél- 
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dául így néz haiai rurtaia lerectet). luz 
funája (út) és vég\}\ a test rúnája (cél) 
BavaKam, addig nam túl sok varázslatot 
tudtam alkészitanL da azért a JagfontO' 
sabbakat leírom. 

1 . Halál rúnája, levelű rúnája, test 
rúnája: mérgező felhő. 

2 . Élet rúnája, a harc rúnája, a test 
rúnája: segdö meg idézése. 

3. Élet rúnája, szellem rúnája, test 
rúnája: győgyitóvarázsiat. 

Végezetül pedig ismertetném a rúnák 
jelét és jelentését (huhh, hét ez se lesz 
agy rövid leirás): 
név: a lény rúnája 

jelentés: fényesség, világosság, 
gondolom a vílágíldvarázslatok 
fontos komponense, 
név: a keménység rúnája 

jelentés: valamit megerősít, pl. 
páncélzatot, 
név: a szellem rúnája 

jelentés: az intelligenciát és a szei- 
lem erejét szimbolizálja, 
név: az élet rúnája 

jelentés; az egyik leggyakrabban 
használt rúna. főleg a gyógyító va¬ 
rázslat ok és megidézóvarázslatok 
komponense, 
név: a tűz rúnája 

jelentés: az elemi tűz, a támadóvá- 
rázslatok egyik fő komponense 
név: a levegő rúnája 

jelentés; a levegőt, a kiszámítha¬ 
tatlanságot szimbolizálja, 
név: a látás rúnája 

jelentés: a külső valóságot jelké¬ 
pezi (???), 
r>év: a beszéd rúnája 

jelentés: a karakter külső tulajdon¬ 
ságait és a karizmát befolyásolja, 
név: a harc rúnája 

jelentés: az agresszivitást jelképe¬ 
zi. 

név: a sötétség rúnája 

jelentés: a fény rúnájának az ellen¬ 
téte. 

név: a béke rúnája 

jelentés: egy jő. békés akdót szim- 
botízál. 

név: a lágyság rúnája 

jelentés: valamit legyengít vagy 
közömbösít, 
név; a test rúnája 

jelentés: a fizikai adottságokat (pl. 
erő. életerő} jelképezi, 
név; a halál rúnája 

jelentés: no comment, ezt minden¬ 
ki igazán kitalá Fhatja, 
név: a víz rúnája 

jelnetés; a víz mellett a jeget és a 
hideget is jelképezi 
név: a tőid rúnája 

jelentés: a kézzelfogható dolgokat 
és a főidet jelképezi 
név; a megismerés rúnája 

jelentés: a belső és külső dolgok 
megértését, valamint az ügyessé¬ 
get jelképezi, 
név: a mágia rúnája 

jelentés: a mágikus energiák meg¬ 
testesítője. 


HARC 

Kalandozásaink során számtalanszor 
fogunk kísebb-nagyobb szőrnycsapa- 
tokba botlani, k Egy-egy ilyen találkozás 
alkalmával a program fölteszi a kúftői 
kérdést, hogy harcolni akarunk-e 
(kampfen] vagy inkább felvesszük a 
nyúlcipőt (fiiéhen}. Nem érdemes túl 
gyenge szörnyekkel harcolni, mivel 
megölésük csak nagyon kevés aranyat 
és tapasztalatot hoz a konyhára. 
Ugyanez vonatkozik a nagyon erős 
szörnyekre is. mert pár pillanat alatt ku- 
tyaeledelt csinálnak belőlünk. Ha ml 
mégis harootni akarunk, vagy nem sike¬ 
rült a menekülés, akkor minden Karakte¬ 
rünknek az alábbi opciók közül választ¬ 
hatunk az aktuális körre parancsot: 

1 . Anacke: támadás kézifegyver¬ 
rel. Mir>dig csak a legelői álló ször¬ 
nyet (szörnyeket) lehet ezzel az 
opcióval megtámadni. 

2. Psi-Kampf; mentális támadás. 
Ezzel az opcióval bármelyik ször¬ 
nyet meg lehet támadni. 

3. Zaubern: varázslás. 

4. Gegenstand: valamelyik tárgy 
használata (pl. Feuerlanz). 

5. Parieren: védekezés. A karakter 
a fizikai támadásokkal szemben 
védettebb lesz. 

Egyébként a parancsok megadása 
élőn még ki lehet választani, hogy a 
legutóbbi harcban kiadott parancsok 
szerint cselekedjenek-e a karakterek 
(alté Optíonen). vagy új parancsot 
adunk-e Ki (neue Optíonen). Ezek után 
rátérnék a szörnyek fajtáira. Vannak ab¬ 
szolút veszélytelen szóirtyek, ilyen pl. a 
Fladermaus vagy a Skelette. Ezek tíze¬ 
sével is előfordulhatnak, de nem éri meg 
harcolni velük, mivel lemészárlásukén 
csak nevetségesen kevés tapasztalati 
pontot kapunk. Aztán vannak még „kö¬ 
zépfajú szörnyek, ilyen pl. a Zwerg és a 
Bandit. Ezek általában nem szoktak túl 
nagy számban előfordulni, legyózésü- 
kán elég kevés tapasztalati pontot ka¬ 
punk, viszont a harc után felszerelést és 


sok pénzt szerezhetünk a hullák átkuta¬ 
tásával. Ezen kívül vannak a nehézsú¬ 
lyú szörnyek, pl. a Sctiwarzeif, Tárán- 
teln, Nosfeeratu, Leíche, Sturmheite. 
ezek általában kts csapatokban járnak, 
néhány kivételtől eltekintve nincs sok 
életerő pontjuk, viszont gyakran igen 
erős varázslataik vannak és tudnak 
mentálisan is támadni. Egy-egy ilyen 
szárny legyőzéséért általában elég sok 
tapasztalati pontot és aranyat kapunk 
Ésv végül itt van a ..szupernehézsúly* 
ide tartozik a Luftgeísl, a Feuergeist. az 
Erdgeist, a Wassergeist és a Hügeidra- 
gon. Ezeket a fikciókat csak nagyon erős 
csapattal maceráljuk, különben készül¬ 
jünk fel a legrosszabbra. 

NÉHÁNY TÍPP 

A játék elején nem érdemes túl 
messzire elkalandozni, inkább a tapasz¬ 
talatot tunigoljuk. amíg legalább a 2 
szintet el nem érjük. Ekkorra remélhető¬ 
leg már tetemes mennyiségű pénz gyűlt 
össze, ezt duplázzuk meg Bratayában 
és az ott lévő boltokban vásároljunk be. 
Ezután kutassunk rúnák után a vadon¬ 
ban (főleg északon) és gyűjtögessük to¬ 
vább a tapasztalatot (ekkor már fel (ehet 
keresni Riaido kastélyát). Kellő szinttel 
látogassuk meg Elfradot és keressük 
meg a Priort. 5 elküld minket valami 
Olbrechtbez (délen keresgéljétek], aki 
ad S nevet, akiktől valami runagyúrűt 
kell szerezni. Nos. eddig eonyire jutot¬ 
tam a játékban, remélem valakinek ezt 
a minőségben és nehézségben is ki¬ 
emelkedő játékot sikerül végigjátszania. 
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újra a bázison lafáljuk magunkat- Men¬ 
jünk jobbra, és a páncélajtö zárján hasz¬ 
náljuk á zöld töttyűt. Belépve gyújtsuk meg 
a szivart a gyulával, s így láthatóvá válik a 
3 lézersugár A kapcsolótáblát megvizs- 
gálva Írjuk be e három számot: 340. £10, 
no - s a lézerek függőleges állásba ío^ 
rognak. Mosi már áimeheiünk közöttük A 
folyosó rendszerben találjuk meg a főka¬ 
put. a robotokat kikerühre (a laptop segít¬ 
ségével te tudjuk kérni a térképet, ha a 
terrr>inálokra csatlakozunk) Ez valarT>erre 
balra lesz. A főkapu számos kódját a 
.Hintbbook^' ban leljülk meg. A szuperszá¬ 
mítógépen kapcsoljuk ki a felesleges 
rendszereket úgy, hogy az -SQ4' jelen kí¬ 
vül minden ikont a szemetesládába veze¬ 
tünk. így beindul a .Vohauí-tiú" transzfer 
mácíós művelei. s kevés idő marad a to¬ 
vábbi leendőkre. A rendszer 3. emeíetén, 
térben nézve az északi részen van két 
kerek bejárat - ide menjünk el. Szembe¬ 
kerülünk Vohaul-lal. aki fiúnk tesíébe köl¬ 
tözőit. Verekedjünk rneg veíe. majd 
másszunk le a disc-ért a létrán. Használ¬ 
juk ezt a panelen, ami valójában egy dhve. 


1 / alehogy i 

y réu, hogy vegyük tel a számító¬ 
gép hangját a diklafonra. Ráerijünk ez* 
után vIbub az ízekre ezedett robothoz, 
majd vegyük délre az irányt. Markoljuk 
tel a két kábelt, majd a véllozafoBaág 
kedvéért meülnl délre nyomultunk. A 
zsilipben a „kódol vagy étetet" fel¬ 
szólításra kapcsoljuk Iw a diktatom, 
mire az ellenőrző rendszert Jól átver¬ 
jük ÉS egy szinttel telfabb tutunk. A 
vssaltó előtt állva egy újabb ellenőrzé¬ 
si pontba ülközünkt mely lelszóifit hogy 

n jk magunkat az ID«kártyAnkkaL 
század személyi igazolványa 
azónban két góllátelemmeT rriűküdtk. 
úgyhogy kössük össze a keytard-ot a 
dik la Ionnal a vezeték (WIHE) köz beik- 
latéeával. Csúsztassuk a leitől tőtt kár¬ 


tyát a nyílásban (ENTRY), mire az ajtó 
felláruL A kimarúlt kiiiyál visszakap- 
|uk ugyan, ds mér nem sok hasznát 
vesszük, csak azuvenirnek lesz jó. A 
lolyoaón két irányba mehetünk, de a 
jobb oldali él járó bán egy robot Utun¬ 
kat állja. Ezért próbálkozzunk Inkább a 
baloldali szobával. A zajos leremben 
kapjuk véllunkra a generátort és s rá¬ 
csot (siöbb azért szersijűk le a latp- 
azatról). Lépjünk ki a folyosóra, szaba¬ 
duljunk mrá mázsás lerhünklől (QE- 
NERATOR, GRATINGj, és kössük össze 
őket egymással a vörös éa a kék ve¬ 
zeték »gitségéveL Ezután Brubaker 
automatikusan a robot anyézÉsábs 
kszd. aki ezen fel hergelve ránk ronta¬ 
na - ha a 220 Volt agyon nem vágná 



Válasszuk az „Üpioad beam^ majd az 
„Upload disc" opciókat, és clickeljünk rá 
Roger Junior nevére. Ezután a ,Download 
boam~ paranccsal éleire hívhatjuk cseme¬ 
ténket. 

Mint az látható, az SQ4 az eddigi legrö¬ 
videbb SIERRA stuff. Grafijája Amigán is. 
PC-n is csúcs, de egy igazi kalandjátékos¬ 
nak édeskevés kihívást jelent- Rémé fém. 
a folytatás komolyabb lesz, Martin 

brubI^r 


(micsoda cselt}. Hagyjuk el Jobbra a lelt- 
helyet, majd kétszer le a folyosón. A stílu¬ 
sosan berendezsti szobában (lor>st1szék, 
kempingaszial, kólaautomataj vizsg Éljük 
meg ez utóbbit. Kiderül, hogy nem la kólát 
mérnek Itl, hanem 'BEEP BOX'-ot, Masz- 
náljuk azANKH-ol az automata Ilkán (DEE- 
PENING), mire a gép kiköpi ankh-unkal 
egy beep box-szal agyelemben. Ezi az 
OlJTPÜT-S Lóriból vehet |Uk kf. Értékes 
kincsünkéi zsebre vágva tépjünk kétszer 
balra, a reaktorhoz. Az ajtón levő kapcso¬ 
lói kapcsoljuk ki. ami aztán őrökre így ma¬ 
rad (mjvej letörik a foga nlyúja)- Ne ijed¬ 
jünk meg, mikor egy hang kedvesen tájé¬ 
koztál bennúnkei, hogy llzenői percen 
belül Itt minden a levegőbe repül, t^u- 
godtan lépdeljünk jobbra, aztán fel. Egy 
íramialanjlolt robottal találkozunk, ami 
egy börtóncella elölt slrázsál. Nézzünk be 
balra a cellába, A játék programozói Üd¬ 
vözölnek bennünket, és ok Is óva Intenek 
a hosszabb időre való berendezkedéstől 
ezen a helyen. Majd hipp-hopp ellünnek, 
Fltlyet hányva az Idő mülására menjünk 
job bra-ba IJra*le-le-ba Ira-ba Ira, Kapc so Iju k 
be a MEGACOMPDTER-t mire egy dögu¬ 
nalmas történetet olvashatunk végig egy 
idegen tény előadásában. Ismét balra lű- 
ladrunk, anol végre történik valami ér¬ 
demleges, Vegyük magunkra az ürruhát 
(előbb szabaduljunk meg a védőruhától} 
és kapcsoljuk be a TRANSM1TTER*|, Vol- 
lé! Slonehenge-re kerülüink, ahol már Jár¬ 
tunk egyszer. Vtzsgálöd|unk egy darabig 
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{magyarul töltsük el valamivel az Időt), 
amig az ANKH pirosán nem vllágil. Ek¬ 
kor kapcsoljuk be a BEEP BOX-oi, mi¬ 
re a holdon lévő Stonehange-re Jut' 
unk. Azonnal vegyük fel az oxigén' 
maszkot! Ha ez ANKH sárgán világit, 
akkor Ismét használhatjuk a „csípő* 
gónkar. A jópofi programozók segil- 
ségével egy zavaros közjálékba keve¬ 
redünk, smi csak arra jó, hogy vág- 
képp semmit se értsünk a Játék lánye- 
gáböl. Most jól Jón az a térkép, amit e 
moha alatti falfirkáról készítettünk és 
■miről az előző részben azt írtam, hogy 
i,érdemes lejegyeznr. Aki nem logad- 
la meg s Jó tanácsol, annak kóvetkezik 
a haladial Irány: jobb-|obb-|obb-le- 
jobb-jobb*le-le-bal. Az űrállomáson lő¬ 
jük le 8 robolot az egylövetű PHASER- 
rsl, majd menjünk felfelé. Játsszuk el 
ugyanazt a manővert az Itteni auloma- 
tával, mini a kempingaaztalos ás tü¬ 
neti székes szobában, majd vegyük fel 
a MEGA-BEEP BOX-ol. (Ilyen barom¬ 
ságot? I). Ha az ANKH kékre váll, kap¬ 
csoljuk be s megaestpogöt, éa.,. és Itt 
a vége. Egy riporter rohan meg ben¬ 
nünket, akinek Izgslommal próbáljuk 
meg elmagyaráznT a velünk történte* 
kát. Nem teljesen sikerül maggyőznl 
Ól, mivel ahelyett, hogy az újságok 
címoldalaira kerülnénk, egy sárga 
alapszínű, rugalmas falú szobában 
végezzük. Magasröptű végpoén, nem¬ 
de? 

Zölse 
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A hítnrhmi ofimpiíJ 
tiszteletére készített 
/íttékok közül kettő már a 
megnyitó előtt 
megérkezett. 
Gondoiom, ezek csak 
hírnökei egy nagy 
áradatnak, de még 
melegek, úgyhogy nézzük 
is gyorsan őket. 



NYÁRI CLIAiRIÁ 


INTERNATIONAL SPORT CHALLENGE 


Ezt a programot agyszaruon 
nam szabad kihagyni. Szépsé¬ 
gével, ötletességével és újdon¬ 
ságaival a sok régi nagy prog¬ 
ram közül is kienveikadik. Bár 
maguk a sportágak a iT>egszo- 
kottak (de hát ez nem is olyan 
meglepő), a megvalósítás telje¬ 
sen új, és annyira érdekes, hogy 
napokig el lehet vele szórakoz¬ 
ni, A hat sportág küzdelmeiben 
és az összetett versenyben 
egyszerre négy játékos vehet 
részt. A játék kedzetén ki kell 
választanunk, mety számokban 
akarunk Indulni (a maratont csak 
akkor játszhatjuk, ha az összes 
többiben is részt veszünk), ^^t 
pedig nézzük sorban a sport¬ 
ágakat; 

Mamton 

Bármennyire meglepő, a 
maratontutás gyönyöreit annak 
majdnem valóságos hosszában, 
1 -2 órában élvezhetjük. De még 
mielőtt bárki eldobná a progra¬ 
mot. megnyugtatásul annyit, 
hogy eközben bármikor áttér- 
hetünk más sportágakra, hiszen 
amíg vissza nem érkezünk ide, 
emberürrk az előre beállított ér¬ 
tékekkel rója a kílómétereket. A 
beállításokat azonban minden 


visszatérésnél újra ellerrőriz- 
nünk kell. 

Verseny közben a gyönyö¬ 
rűen rT>egraizoH kép közepén 
saját emberünket látjuk. Vele 
nincs is semmi teert^nk, bár 
ha rajta megnyomjuk a tűzgom¬ 
bot, a később leírt módszerrel 
itt is megváltoztathatjuk sebes¬ 
ségét. A kép alján őt menüpon¬ 
tot találunk, melyek a futás bár¬ 
mely képén megtalálhatóak. 

Az első gomb egy futó alak 
(vagy a RUNNER felirat). Itt az 
első sorban emberünk igyeke¬ 
zetéi (Effort) változtathatjuk a 


sor két szélén látható nyíllal. 
Ezzel együtt persze azonnal 
változik emberünk sebessége 
(Speed) is. Ha a sebességet 
közvetlenül akarjuk módosíta¬ 
ni, nyomjuk meg felette a tűz¬ 
gombot, majd amíg az alul lát¬ 
ható kis óra le nem jár, rángas¬ 
suk jobbra-balra a joyt. A futás 
ritmusának beállításához 
(Rythm) a tűzgomb lenyomása 
után húzzuk ütemesen jobbra 
és balra a kart. mindig a vízs¬ 
zintes sáv szélén nnegjelenö je¬ 
lig. A legalsó sáv (Siípstream) a 
futónk körük kialakuló légörvé¬ 
nyeket jelzi. A kép jobb oldalán 


FOTÓ: A-VflOA 



futónk hangulatát (Morálé), fá¬ 
radságát (Fatigue), energiáját 
(Energy) folyadókv^zte^- 
gél (Ruids) látjuk. Ezeket érde¬ 
mes állandöan figyelni, hiszen 
amikor emberünk például ki¬ 
szárad, kénytelen lesz feladni a 
versenyt. Végül alul az egy lé¬ 
pés megtételéhez szüks^es 
időt (Pace}» a sebességet 
(Speed). a meglett távolságot 
(Distance), az átlagsebességet, 
az eltelt időt, pozíciónkat, az 
utolsó és a legjobb kiloméier 
idejét táljuk. 

Az üdítő (Refresíiment) 
gomb megnyomása után meg¬ 
tudjuk, milyen messze van a 
körátkező fhssMállomás, Itt kell 
beállítanunk, hogy az áltemá- 
són futónk mit vegyen magá¬ 
hoz (Nothing - semmi. Water - 
víz, Glucose - cukor. Sponge - 
vizes szivacs). 

Az ára (Spirt Tinnes) pontban 
az összes versenyző 1ü kiló- 
méterenkém mért részidejét és 
az éppen beálfíion tépésidőkei 
látjuk. 

A következő képen (Weat- 
her) a pillanatnyi időjárást ada¬ 
tokat (Ambient Temp. - a leve¬ 
gő hőmérséklete, Humidity - 
páretartabm, Wirbchíll - a szél 
hőmérséklete és Windspeed - 
a szél sebessége) ismerjük 
meg. 

Az utolsó gomb pedig a ver- 
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seny térképe (Rouie Map), ahol 
a pálya raizán és a IrissítóállO’ 
mások helyén kívül a szintvo¬ 
nalakból megtudjuk az egyes 
szakaszok meredekségéi, lej¬ 
tését is, A kis fehér pöttyök pe¬ 
dig a verseny állásáról tájákoz- 
tatnah. 

Bármelyik pontba léptünk be. 
gombjának másodszori lenyo¬ 
másával visszajutunk a pálya 
képéhez. 

Most pedig hagyjuk magára 
emberkénket (nyomjuk le a 
szóközt), hogy a hajrára befe¬ 
jezzük a többi versenyszámot 
Ha többen játszunk, ugyanígy a 
szóköz lenyomásával térhetünk 
át a következő játékosra, majd 
amikor mindenki készen áll, jö¬ 
het a következő sportág, 

Műugrái (Diving) 

Itt először négy különböző 
magasság közül kell választan¬ 
unk. A verseny során négyféle 
ugrást kell kiválasztanunk a fel¬ 
soroltak közül, rr^ajd bemutat¬ 
nunk. Minden ugrásnál először 
a tűzgombot kell kétszer le¬ 
nyomnunk, Az elsőre meg¬ 
kezdjük a gyakoríatot, a máso¬ 
dikra pedig elugrunk a torony¬ 
ból. Ezután pedig a választott 
ugrásnak megfelelően kell a kart 
jobbra-balra tologatnunk. Ezt 
elég nehéz lenne megtanulni, 
de ehhez szerencsére hatalmas 
segitsógei kapunk. Ekkor 
ugyanis a jobb felső sarokban 
kürt, és bennük két golyót 
látunk. Közülük a szürke min¬ 
dig azt mutatja, hogy a fehéret 
hova kell vinnünk a kar mozga¬ 
tásával. íHa az ugrás típusa- 
r>ak kiválasztásakor a demo la- 
liratot is megnyomjuk, először a 
program bemutatja, mit is Kéne 
tennünk,) Az ugrás után meg¬ 
kapjuk az értékelést és azt is 
rT>egtudhatjuk, mennyivel ma¬ 
radiunk el a maximumtól. 

Lovaglás 
(Show Jumping) 

A lovaglásban megint egy 
fantasztikus ölietleJ találkozha- 
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tur^, A versenyt és a pályát 
ugyanis nem oldalról, hanem 
Wüiröl. a ló nyakából nézhetjük 
végig Ez azt is jelenti, hogy nem 
csak szaladunk és ugranunk 
kell. hanem eközben össze¬ 
vissza forgolódhatunk az aka¬ 
dályok útvesztőjében. A kép 
legnagyobb részét az előttünk 
elterülő pályarészlet foglalja el. 
Ezen egy piros nyíl mutatja, hogy 
éppen merre kéne fordulnunk a 
következő akadély télé. Felül a 
középső ablakban a pálya alap¬ 
rajzát találjuk. Itt a lovat piros 
pötty, a következő akadályt víl- 
iogé vonal, a gát megkőzel üté¬ 
sének irányát pedig egy fehér 
folt jelzi. Az alaprajztól balra az 
előző akadály olykor erősen 
átalakított képét, jobbra pedig a 
következő gátat látjuk. A verseny 
során eredményünket a hiba¬ 
pontok mellett az elhasznált idd 
is befolyásolja. Lovunkat a bot¬ 
kormánnyal gyorsíthatjuk, las¬ 
síthatjuk és forgathatjuk, a tűz¬ 
zel pedig ugrani tudunk. 

Úszász (Swimmúig) 

Itt először mellúszás, pillan¬ 
gó, gyors vagy 200 vegyes kö¬ 
zűi kell választanunk. Maga a 
futam a tűzgomb lenyomására 
indul. Ezután eldördül a start¬ 
pisztoly. s emberkénk a kart le¬ 
húzva r>ekikészül a versenynek, 
rr^ajd jobbra húzva a vízbe veti 
magát. A táv teljesítéséhez a kart 
keii ütemesen jobbra-balra moz¬ 
gatnunk, s közben a tűz lenyo¬ 
másával levegőt vennünk. Eze¬ 
ket a műveleteket segíti a pálya 
rT>ellett látható három csík. Az 
utolsó a hosszból hátralévő részt, 
a középső pedig a tüdőnkben 
lévő oxigént mutatja. Az első¬ 
ben egy kis jel - hol szív, hol kék 
téglalap szaladgál attó függő¬ 
en, mere húzzuk a botkormányt 
A lényeges belőle, hogy a szív 
mutatja, mikor van a fejünk a víz 
felett, s csak ekkor vehetünk le¬ 
vegői. Ha tűzgombot akkor 
nyomjuk le, amitor itt a téglalap 
látszik, összes levegőnket a víz¬ 
be fújjuk. 

Kerékpár (Cycling) 

Ez a legszokványosabb 
sportág az összes közül. A 
haladáshoz a kart körbe-kör- 
be kell tekergetnünk amíg be 
nem érünk a célba. A tűzgomb 
lenyomásával hátranézhetünk, 
hátha ellenfelünk éppen előz¬ 
ni akar. Az egyetlen érdekes¬ 
ség, hogy amikor elég lassan 
tekerünk, emberkénk látvá¬ 
nyosan felborul kerékpáfjával. 


Lövészet (Shootuig) 

Itt a szokásos módon, a joyt 
mozgatva és a tűzgombot nyo¬ 
mogatva kell a célt eltalálnunk. 
Ami új, hogy verseny előtt négy 
lövőszám ({például skeet vagy 
futővad lövés) közül választ ha¬ 
tunk. 

Most pedig, hogy befejeződ¬ 
tek a versenyek, gondolom min¬ 
denki lelkesen Kezdi az egészet 
elölről. Nem is csoda, hiszen a 
játék fantasztikus. Mind a grafi¬ 
ka, mind a hangok, mind pedig 
az egyszerű és kényelmes irá- 


Szegény Cári Lewis valószí¬ 
nűleg rosszul járt, hogy nagy küz¬ 
delme az előbbi program után 
került kezembe. így ugyanis azt 
keii lmom, hogy ez egy átlagos 
játék nagyon kevés újdonsággal. 
Bár a készítők mindent megpró¬ 
báltak. Az ismert atlétikai számok 
közé ugyanis bekevertek egy ke¬ 
vés menedzseri feladatot is. A 
program elején választhatunk, 
hogy csak menedzser-, csak ak¬ 
ció- vagy teljes játékot akarunk 
kezdeni. 

Menedzseri leiadataink vi¬ 
szonylag egyszerűek, de valószí¬ 
nűleg rer>geteg próbálkozás kell 
m^. míg egy kis sikert érünk el. 
Ebben a részben ugyanis balol¬ 
dalt csapatunk sportolóit, mjrxf- 
egyik versenyző mozgékonyságát 
(agiirty levei), sebességét (Spe- 
ed), erejét (Strength) és állóké¬ 
pességét (Stamíria) látjuk. Jobb^ 
oldalt pedig rengeteg edzésfor¬ 
mát találunk. Egy versenyző 
edzéstervének összeállításához 
először válasszuk ki a verseny¬ 
zőt, majd az edzéstormát. Végül 
erre a választott tonnára adjuk 
meg, hogy milyen gyakran (Fre- 
quency). milyen intenzitással (In- 
tensity) és mennyi ideig (Amount 
of time) végezze a gyakorlatot. 
Ezek módosításához a nekik 
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nyílás azt sejteti, hogy ez a 
program hatalmas sikereket ér 
még el, s sok kellemes estét, 
éjszakái okoz majd nekünk. 



megfelelő satírozott oszlop 
hosszát kell megváHoztatnunk a 
tűzgomb lenyomásáivai Amikor 
mindezzel végeztünk, jöhet a kö¬ 
vetkező hét (Doné), ahol azonnal 
megnézhetjük, terveink milyen 
hatással voíiak sportolónkra. 

Az akaórészben az igazán ér¬ 
dekes az, hogy három irányítási 
mód közül vátaszthaíunk. A Spe- 
ed formában a joyt rár^gatva 
gyorsíthatunk, a tűz pedig az ug- 
r^t jelenti. A Gearing ennél sok¬ 
kal kényelmesebb, hisz itt a 
tűz-i-kar jobbra vagy balra húzá¬ 
sával tudjuk a seb^éget növel¬ 
ni, a kart efűre tolva pedig az em¬ 
berkénk ughk vagy dob. Végül a 
Rythm-ben a gyorsításhoz nem 
őrült gyorsan kelt rángatni a kart, 
hanem szép ütemesen. 

A versenyszámok közül a 100 
m síkfutás és a 110 gát a szoká¬ 
sos, A kép jobb és bal szélén 
futónk sebességét, alul pedig a 
négy versenyző helyzetét, a ver¬ 
seny állását látjuk 

A gerelyhajításnál szintén alul 
lá^uk emberkék helyét a pályán, 
ttl gyorsuljunk tel. amennyira le¬ 
het, és a kék résznél a tűzgomb¬ 
bal kezdjük el a dobást. A nekifu- 


THE CARL LEWIS CHALLENGE 

















z ACCOLADE Sier- 
ra koppintó soro¬ 
zatának az AJ tered 
Destiny és a Search fór 
the King után új tagja 
született, mégpedig a 
Lost in L*A. személyél:>en. 
Ezt a „koppintó" Jelzői 
egyébként maximálisan 
jó értelemben használ¬ 
tam. mert imádom a há¬ 
rom stufTot, a LOST IN 
L.A.-t meg különösen. Az 
egyenlőre csak PC-n lé¬ 
tező program, melynek 
Amiga verziója is rövide¬ 
sen elkészül, grafikáját 
tekintve az abszolúltat 
nyújtja - digitalizált és 
256 színű rajzolt hátte¬ 
rek tömege, érdekfeszí¬ 
tően izgalmas sztori, 
humor - azt hiszem, nem 
is kell ennél jobb. A já¬ 
ték lényege egyébként a 
töménytelen párbeszéd, 
ezért bizonyos fokú 
nyelvtudás szükséges (a 
leírás alapján játszók 
persze kiküszöbölik ezt 
a problémát, de így a 
dolog varázsát veszti). 
Azt hiszem, a kezelésre 
nem kell kitérnem: Sier- 
ra szerű pont'n*click 
rendszerrel van dolgunk. 




L.A. az álmok városa 



Les 

Manley- 

] 

Lest 

in LA. 


Les Manley, az ügy efogy ott playboy 
szépen kinőtte magát a 'Search tor., ' 
éta. és iga^t csajozóként a világ (szerirt' 
tem} legizgalmasabb városát, Los Ange¬ 
lest vette célba. Itt él ugyanis legjobb 
spanja, Helmut, aki hollywoodi villájában 
tengeti napjait, egy La Fonda Turner ne¬ 
vű szőke bombázó mellett. Csakhogy a 
páros ettűnik, s hősünk elindul, hogy fényi 
derítsen a titokra... 

A tengerparton kezdünk, ahol beszél¬ 
gessünk a két body-build ingéé csajjaL 
Ezután menjünk balra, és olvassuk el a 
napi híreket az üjságosgépnél (open, re- 
ad}. Érdekes dolgokat tudhatunk meg a 
napfogyatkozásról. Egy képpel lejjebb 
össze ismerkedhetünk Lance-el. a parti 
őrrel, akivel beszélgessünk el. Amikor a 
napfogyatkozásra terelődik a sző, szé¬ 
pen be is sötétedik - ekkor vegyük le a 
híres Levís kendőt a nyakából, ami nap- 
iainkra már igazi amerikai státusz szím- 
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A JULfJUéi 


tő végén újra nyomjuk le a tüzet 
és tartsuk lenyomva addig, amig 
a dobás szögét be nem állítottuk 
falul a piros nyilak jelzik ezt a 
szöget, s körülbelQI középső állá¬ 
sánál lesz legnagyobb a dobás). 

A magasugrá^á) és távolug- 
rásnál egészen hasonló a műve' 
let, de csak egyszer kell meg¬ 
nyomni a tűzgombot, s ezzel 
egyből az ugrás szögét adhatjuk 

rdekes a versenyszámok te- 
bonyolitási rendje. Minden szám 
selejtezőkkel kezdődik, melyek¬ 


ben nem az elért helyezések fon¬ 
tosak. hanem az, hogy a mega¬ 
dott szintidőKün belül vág távol¬ 
ságokon lül szerepIjLink. Termé¬ 
szetesen ezek a színiek mínclen 
körben egyre jobbak lesznek. 
Végül következik a döntő, ahol 
már nem az órával és távolság¬ 
gal. hanem az ellenfelekkel 
szemben kell győzedelmesked¬ 
nünk 

Végül is r»em rossz ez a prog¬ 
ram. Főleg a teljes - akció és 
mendzser együtt - játék esetén 
jelenthet igen izgalmas és nehéz 


feladatot számunkra. Bár a grafi¬ 
ka elmarad az előző program 
színvonalától az irányításban 
mirxienki megtalálja a kedvére 
valói. 
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bőfummá vált. Menjünk vissza a csajok¬ 
hoz, és koketáijunk újra velük. Miután 
kiderül, hogy Láncé ismerősei vagyunk, 
halál kedvesek lesznek. Előbb-utóbb 
szóba kerül egy rendőr, akiről mindent 
tudjunk meg. Irány a Hollywood Boule- 
várd! 

Balra menve találkozunk a zsaruval, 
akivel csevegjünk el, és kérdezzük a 
LAPD adatbázis felől, A sarokban této¬ 
vázik két szlárhajhász nyanya, akiktől 
egy kimerítő beszélgetés (és egy autog¬ 
ram) után egy térképet szerezhetünk. 
Jobbra menve egy srácot látunk a sar¬ 
kon. Szólítsuk meg őt ts. Menjünk a ho¬ 
telbe, és beszélgessünk a tulajjal, aki 
elárulja a fiú Igazi nevét. Egy szólítva a 
srácot egy újabb barátot szerezhetünk 
magunknak. A hotelbe visszamenve 
szerezhetünk egy szabadj egyet a .Sár- 
birkőzásra", és vállaljuk el, hogy elintéz¬ 
zük a filmmel kapcsolatos teendőket. 
Kocogjunk el a fotóshoz, az üzlet a 
rendőrös helyszínen van. 

Beszélgessünk a bombázóval, ás 
kérjük meg, hogy csináljon egy képei La 
Ronda Turnerrel — a filmet persze adjuk 
oda. Menjünk a Sunsei Őrivé-ra. és du¬ 
máljunk a kereskedővel, aki egy térké¬ 
pért cserébe ad egy telefoni. Ezt vigyük 
el a srácnak, és érdeklődjünk a LAPD 
adatbázis kódszava felől. A Hollywood 
Boulevardrót el tudunk jutni a .^mínde- 
nes' bolthoz, ahol Lou-val kell üzletet 
kötnünk. Előbb azonban meg kelt győz¬ 
nünk a RAP-es palikat. Ehhez a beszél¬ 
getés során oda kell adni nekik a ken¬ 
dőt, és egy RAP rhmusl Is vissza kell 
mondanunk. A boltban kérjük a Laptop 
computert, s adjuk cserébe a La Ronda- 
s képet. Menjünk a Club Mudhoz, és a 
jeggyel Izguljuk végig a showt. 

Les reggel irigylésre méltó helyzet¬ 
ben ébred (a szerencsés!). A csajoktól 
egy pár mondat után szerezhetünk egy 
Boot Discei. A computernél válasszuk a 
„Bűot", majd a „Hack" opciókat. Ha min¬ 
den OK, jelszóval „ELVIS''-t válasszunk. 
Menjünk a Rode Drive-ra, és riasszuk el 
a békésen üldögélő madarat, A irottyot 
a Rerrarl szélvédőjéről a hitelkártyával 
távolíthaljuk el. Menjünk a Paramount 
stúdióhoz, Maladonnara hivatkozva 
könnyen bejuthatunk, A középső han¬ 
gár nyitva van, s Itt a .Péntek 13’’ x-edik 
epizódjának díszletei közé jutunk. A 
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csónakot megvizsgálva egy lyukat fe¬ 
dezünk fel, amit a madárszarral tömhe¬ 
tünk be! A ház ajtaját nyissuk ki, és 
diskufáljunk el a ki rontó Myers-sel (aki 
egyébként Jason). Szerencsre, és tök 
véletlenül belekerülünk a jelenetbe - 
vegyük fel a baltát, ás menjünk be a 
diszletajtón. 

Azért egy Manley mindig Manley, fel¬ 
fedezik sztár-képességeinket. Menjünk 
a Sunset Drive-ra, Tony Leoni irodájá¬ 
ba. aki elküld Lutherhez, a fotósok fotó¬ 
sához, portfóliót készíteni. Mivel egy 
sztárnak illik plasztikai sebészhez járni, 
Luther tovább küld Or. Níck-hez, a Ro- 
deo Drive-ra. Itt addig alkudozzunk, amíg 
egy ragasztón orrot nem kapunk. Ennek 
segítségével elkászüthet a fényképal¬ 
bum. Tóni ezután beszél a teljhatalmú 
Abe Goklsteínnel az érdekünkben. A 
Rodeo Drive-on menjünk a butikba, és 
ha a jobb oldalon a lábikont keresgélve 
clíckelünk, Les a ruhák mögé rejtőzve 
kikémlelheti Maladonna-t. Ezek után 
összejövünk Goldsteinnel (a nőj el figye¬ 
lemre méltóak), és beszélgessünk el 
vele. Amikor felajánlja, hogy legyünk 
sztárok, mindenképpen hárítsuk el az 
ajánlatát (Well... lm nőt qulte sure), 
egyébként fucxs a megnyerésnek (meg 
aztán a barátság fontosabb). 

A partyn alattomosan szítsunk ve¬ 
szekedést Abe és Maladonna között. 


FOTÓ-PC 


A viasz múzeum ajtaját a fejszével fe¬ 
szíthetjük fel. aztán menjünk végig jobb¬ 
ra. A falról vegyük fel a fáklyát, és érint¬ 
sük meg (kézzel) a Helmut mellett álló 
nő szobrát, így egy adag viaszt szerez¬ 
hetünk. Tegyük a fáklyát a fogoly Hel¬ 
mut mellé, és figyeljük, mi történik... 

Immár kicsit Irányítva vegyük fel a 
fáklyát, és Conan kardját használva 
szerezzük meg azt. Szükség lesz még 
Tarzan ágyékkótőjére is, amit a karddal 
piszkálhatunk le. A viaszból kis poharat 
készíthetünk, amelybe gyűjtsük össze 
az Alién bábu nyálát (mikor jön már az 
Ellen 3???). Nyissuk ki a szarkofágot a 
középső képen, és használjuk a kardot. 
A lépcsőnél a Tarzannadrág segítségé¬ 
vel ereszkedhetünk le. Pont Les-re lan¬ 
dolunk, akinek bilincsét a sav segítsé¬ 
gével kaphatjuk szél. A modern zombí- 
kat a kreditkártya segítségével tüntet¬ 
hetjük el. A torony padlóján clíckeljünk a 
csapóajtóra. Az őrültnek ajánljunk egy 
alkut, és kínáljuk lel a hitelkártyát. Ez¬ 
után húzzuk meg a harang kötelét, és 
használjuk a viaszt. A megriadó derie- 
vérektől Dr. Eszetlen elveszti a fejét, mi 
pedig próbáljuk felvenni a slukkert. Köz¬ 
ben Helmut a bő regéren lovagolva ér¬ 
kezik, s nekünk csak annyi a feladatunk, 
hogy a kéz ikont haszr^álva letaszajtsuk 
a palit a mélybe. Hasta la vista, baby . .. 

Igaz, hogy a Lost In L.A. nem Sierra 
stulf, de mégis a legjobbak közé tarto¬ 
zik. Annyira bájos és érdekes, hogy 
minden PC és Amiga tulajdonosnak 
ajánlom. 

Martin 
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■ ^Nem vagyok orvos, csak egy gon¬ 
dos családapa..." - hívja íel a 
mintaapukák és -anyukák figyelmét nap 
mint nap a Colgate fogpasztát reklá¬ 
mozd, negyvenkét fogú férfiú. Nagy di¬ 
vat lett manapság az egészséggel való 
törődés, tehát vaföszlnú, hogy ilyen ap¬ 
ropóból készítette el egy holland prog¬ 
ramozócsoport a Keményfogú Harald 
alias HARALD HARDTOOTH című 
műremeket. A bevezető íntro nagyon 
profi, és az utána következő Játék se 
kutya. Az ötlet a következő: egy gigan¬ 
tikus szájban mászkálunk, feladatunk, 
hogy a fogakat megtisztítsuk az őket 
megtámadó lepedékektől. Az alsó me¬ 
zőben láthatjuk a teljes fogazatot, rajta 
apró pontok jelölik a gonosz ételmara¬ 
dékokat. A végső cél az összes fogfúró 
elpusztítása. Az állványzat hátterében 
található kis kunyhókba belépve, em¬ 
berkénk lesikálja a bacik termőtalaját a 
falakról. Bárgyú ugyan a kerettörténet, 
de mit számít az, ha jópofa maga a 
Játék. Ja, és még valami: beépített trai- 
ner is van a játékban, ami a Space és a 
italra nyír megnyomásával hívható elÓ. 

# 

» A régóta beharangozott és várva 
várt 5leg the Slug végre megjelent C€4- 
re. Nemhiába előzte meg ilyen várako¬ 
zás, hiszen valóban kellemes színfolt a 
nyári uborkaszezon idején, A leginkább 
piócára emlékeztető cukorfalat, Steg 
feladata, hogy piciny pondrókkal béka- 
porontyokat etessen. A pondrókat úgy 
tudjuk a mindig éhes szájakba juttatni, 
hogy azok köré apró lufikat fújunk, 
amikben elutazhatnak a kölyök szája¬ 
kig. A tűzgombbal lehet levegőt gyűjte¬ 
ni, majd elengedésével a Julit felfújni. A 
léggömböket, ha akadályba ütköznek, 
nekünk kell továbbtolnunk, vagy sze¬ 
rencsés esetben automatikusan jö he¬ 
lyen tandolnak. Az első néhány pályán 
csak a falra tapadva mászkálhaturtk, 
később pedig laser-jeteket meglova¬ 
golva, vagy gólyalábakkal gumiaszta¬ 
lokon ugrálva juthatunk fel egyébként 
megközelíthetetlen helyekre. A felsőbb 
szinteken kapcsolókkal, csövekkel és 
ventilátorokkal ís kell majd törődnünk. 
Cuki grafikával, dallamos muzsikával 
megáldott anyag. Vétek kihagyni! Vé¬ 
gül az elmaradhatatlan kódtáblázat: 
RDNUHCCMGU 
EDOUTIOCKO 
HOPFLUVLCCM 
ODQMFUVLIC 
MEBHETPIAG 
LECGODTRHK 
NEDGFLDVRL 
DEFVNAGHiV 
PEGTTHIGLD 

it 


ÉRKEZÉSI OLDAL 




ROttOCOP 3 CFOTÓ: C-64) 


liUJNANZA 13ROSS UüTÓl C-64) 



^ Ha Steg cukorfatat, akkor Turbó a 
Teknőc (Turbo Tortotse) aranybogár. 
Aprólékos grafikával kidolgozott figura, 
egy közepesre sikeredett játéktérbe 
helyezve. A cél egyszerű, mivel a játék 
a mászkálós, gyűjtögetős stílusba so¬ 
rolható: gyűjtögessük az apró bonus- 
gyúmölcsöket, ugrabugráljunk az el¬ 
lenséges mütyŐrök között, majd győz¬ 
zük le a pályavégi főszörnyeket^ Nem¬ 
csak lövöldözni tudunk a támadókra, 


hanem a fejúkre ugorva össze ís lapít¬ 
hatjuk őket. 6 pálya, mondhatni válto¬ 
zatos háttérrel, sokféle etienféllel. Megér 
egy röpke betöltést. 



s Mekkora szám volt a Bonanza Bros 
az árkádokban I az Amiga verzió mór 
egy kicsit sántított, de kél fanatikus még 
jól elidétlenkedhelett a gép előtt. A C64- 
es verziót valószínűleg a 
hosszú várakozási idő ^ 

koptatta meg annyira, 
hogy már csak halvány 
árnyéka az origióéi¬ 
nak. A két játékos 
részére felosztott 
játéktéren kell 
.Langalétával 
és Kisgöm- 
böccer tár- 
g y a k a t 
összeszed¬ 
nünk és a 
kijárathoz 
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C-64 magnósok figyelem! 


Á kgújatt kas^ttás programok megttniieíhetők a Proszolg-íói 


PROGRAM 

ALIÉN STORM 
ALIÉN WORLD 
AMAZING SPIDERMAN 
ATOMIG ROBOKID 
ÖACK TO FUTUHE II 
RACK TO FUTURE III 
0ADLANOS 
0ASKET PLAYOf f 
RATMAN MOVIE 
0ATTLE COMAND 
BETRAVAL 
BEYERLV RILLS CQP 
BIG GAME EISHINO 
BLACK HORNÉT 
0LUE ANGELS 
0OD 50UAD 
eONANZA BROS 
BUOOKAN 

BÜFFALO BIIL'S RODEO 

CABAL 

CATALVPSE 

CHAMP EilROPE FOOTBALL 

CHASE H. Q. II 

CHIP^S CHALLENQE 

CHUCK ROCK 

CISCO HEAT 

CüK CLAK 

COOL CROCK TWINS 

COVERGIRL STRIP PQKER 

CRACK DOWN 

CREATURES 

CREATURES2 

CROWN 

DARKMAN 

DAYS Of THUNOER 

DfCK TRACV 


OlE MARD 2 
OYLAN DOG 
dynasty WAHS 
ELVIRA ABCADE 
EKILE 
EXTREME 
FIOHTER BŐMBE B 
FINAL BLOW 
FINAL FIGHT 
GEMX 

GHOSTBUSTERS II 
QOLDEN AKE 
QULDKORN EXPRESS 
HAMMERFIST 
HODSON HAWK 
IMPOSSAMOLE 
IN DIANA JONES 3 
INOY HEAT 

IRONMAN Of F ROAD RACER 

JONNY OUEST 

JUDOÉ DREOD 

LAST BATTLE 

LAST NINJA II 

LAST NINJA III 

LOCOMOTION 

LOTUS ESPRIT 

LUPO ALBERTO 

MANCHESTER U, EUROPE 

MECHANICUS 

MEBCS 

MIAMI CHASE 

MtDNlGKT RE5ISTANCE 

MONTY PVTHON S F.C. 

MOONFALL 

MYTH 

N.A.RX. 

NEURONICS 


NEVERENDINO STORV tt 

NtGHTBTEED 

NIOHTSHIFT 

NINJA RAaBIT 

NINJA RAeeiT 2 

NORTH AND SOUTH 01 

OPERATION THUNDERBOLT 

OUTRUN EUROPE 

OVER THE NET 

P P HAMMEB 

PITFIGHTEH 

PLOTTINQ 

POTSWORTH 

PREDATOR 11 

PUZZNIC 

RAIBON ISLANDS 

RBI BASEBALL II 

RICK DANGEROUS II 

ROAD RUNNER 91 

JAMES POND II 

flOBOCOPZ 

ROeOCOP 3 

ROeOZONE 

flOOLANOS 

HOLLING RONNY 

SHADOW DANCER 

SH ADOW OF THE BEAST 

shuffle 

SKUIL AND CROSSBONES 
SMASH T V 
SPACE CRUSADE 
SPACEGUN 
SPEEDBALL 2 
SPIKE THE VIKING 
SPY WHO LOVEO ME 
ST DRAGON 
STEG THE SLUQ 
STRATEGO 

SUPER SPACE INVADERS 


SUPREMACY 

SWIV 

SYSIPHU5 II 
TEENAGE TURTLES II 
TEHMINATOR II 
THE ADAMS FAMILY 
THE JETSONS 
THE SECONO WORLD 
THE SIMPSONS 
TIME MACHINE 
TOPCAT 
totál RECALL 
TBANSWORLO 
TURBO CKARGE 
TURBO TORTOI8E 
VENDETTA 
VlZ 

VOLFIED 

WACKY RACES 

WINGS OF FURY 

WINTER CAMP 

WINTER SUPER SPORTS -92 

WRESTLE MANIA 

Mlnd«n jAlék utintÚHűi, lurbót 
váltotafl Ef)í pfúgrani ám 200 Fi 
amvl)^ nuif^bar loQlaltB • kuatta 
Érát itl Mindan jaiéK külűft kaxatlárv 
lalftthatói Siállllái utánvAtlal a 
ma9t«ridalé«t^ uiunHod hétan 
balbl tenáraK. i poftaXblraög ■ 
magfandelől MfbeHi Várjuk mag 


FROSZOLC; 

IJaa BLDAPEST Pf'; bji 

Na talajlsétsk li a magrafKlalAára 
ráírni KAZETTA! / 
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^ Megrendelem az 576 Kbyte című lapotpéldányban. 

^ Megrendelő neve: ....... 

á Címe: .......... 

I ... -..*...- 

^ 1 rány ítőszám:. ....... „ 

^ Az előfizetési díjat a cúnemie küldött csekken 
^ befizetem. 
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576 Kbyte 
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A kaland, amit nem láthattok 
a moziban! 



Régóta yáfh/nfc rá, és most, ime 
megérkezett a iegenőás archeológus 
újabb kalandja az elíúnt város feikutata^ 
sáért, versenyben a nácikkal A név ismerősen csenghet a 
számítógép tulajdonosok körében is, hisz a filmból jót ismert Szent Grálét 
története! kalandjáték-stfíusban is feídölgoiták, bár meg se kóieiiti a 4. rész szmvonaiát 
sem játékmenet se gratikai szempontöót A játékban újdonság a pontozás (i bető, ami tgen 
nagy marhaság, és szerintem összevissza mutat) és a kétféle végigjátszási mód: egyedül (ez inkább 
akció) vagy párosán (kevesebb boksz). Grafikája - sajnos - nem scannereft, mint a Monkey 2-é, hanem 
rajzolt, de így is tökéletes élvezetet nyújt a VGA-sok számára^ Aki esetleg EGA-n szeretné elindítani az se 
lehetetlen, a programnév után írjon egy „e" betűt. Az irányítás teljesen megegyezik a Monkey 2-ben jól beválttal tehát 
ha valakinek szüksége lenne rá, megtalálja őuplaszámunkban. Ennyi szöveg után illene a teljes leírást közölni. íme 



BARNETT COLLEGE 

A |átéK irányilóját kénytelenek vagyunk 
végignéini, ha még nincs menteti áHásunk, 
mégpedig azért, mert játszható íntrója van. 
Indy a Sarnett kollégium padlására lendül 
kőtelével. Célja a szobor feikulaiása a kollé- 
giurti területén, egyelőre maga sem tudja 
merre. Amint irányíthatjuk, tegyünk egy 
óvatlan lépést az ablak leié. A csa^jtó úgy 
látszik nem volt elég erős: r&víd úlon a rak- 
lárban találjuk magunkat- ttl eíkővetjük azi a 
ballépés!, hogy megpróbáljuk kihúzni a szo¬ 
bor alól a kőtelet. Az eredmény: a könyvtár. 
A szobor okozta sérülésekből teltápászkod- 
va botorkáljunk el a magában álló könyves¬ 
polcig. indy valami érdekesei talál, s leemel 
egy kényvei a polcrój. A zuhanások már kí¬ 
sértenek bennünket, úgyhogy nyugodtan 
hagyjuk, hogy a könyvekkel teii szekrény 
lepaszirozzon egy másik raktárba. Itt négy 
macskaszobor vonja magára a figyelmei: 
mustráljuk meg őket közelebbről: meglepő, 
de az egyik él. Szegény Indy az ijedségtől a 
kokszsurraniőba esik. s hamarosan egy 
kokszhalom tetején kőt ki. Támolyogjunk el 
a szekrényhez és nyissuk ki őket: amelyiket 
ütoliára nyitjuk ki, abban megtaláljuk a szob¬ 
rocskát. Rohanjunk lel a lépcsőn, majd jobb¬ 
ra hagyjuk el a koleszt, s menjünk át a szem- 
közti házba, ahol Marcus váf reánk egy má¬ 
sik úriember társaságában. Egy rövid párbe¬ 
széd következik, melyből kiderQI, hogy a 
másik úr is a szobrocska iráni érdeklődik. 
Kiderül, hogy a szobor egy zár, amihez a 
kulcs már megvan, csak ki kell nyitni. Miután 
lr>dy behelyezi a Kőralakü lapocskái a szo¬ 
bor aljába, és egy sárga gyöngyszem gurul 
ki belőle, amire Smíth gyorsan lecsap, s 
legyverével távol tart minkéi zsákmányától. 
Indy afelől árdeklődik, hogy vajon készenáll- 
e a meneküléshez egy autó. mire Smith ki¬ 
néz az ablakon, s Frítz kollégáját keresi a 
szemével. Indy kihasználva ezt a pillanatot 
ráveti magát de csak a kabátját sikerül el¬ 
fognia, A kabátból érdekes dot^k kerülnek 
elő: egy igazolvány, amiből kiderül, hogy 
Klaus Kerner náci kémmel van dolgunk, és a 
National Archeology egy régi számának má¬ 


solata. amiben mi vagyunk láthatóak Sophia 
Hapgooddai. a munkalársunkkaJ Izlandon. 
Indy végül is Marcus javaslatára lemond a 
pihenésről, s elmegy felkutatni Sophiát, hát¬ 
ha Klaus őt is leikeresi majd. 

NEW YORK 

Sophia időközben splritizmusra adja a fe¬ 
jéi. s mosi előadási tart éppen. Az összes 
jegy elkelt, tehát más módon kell bejutnunk 
az előadóba. Vegyük fel az újságos előtt 
lévő friss napilapot, és sétáljurrk el az épület 
mögé. Nyissuk ki a hátsó ajtói, ahonnan elő- 
jő Biff a csúnyaképú kidobófiú Ne teketóri¬ 
ázzunk sokat, sértsük vérig. (Let me„. j. Nem 
hiszi el, hogy inzuháljuk. igyhát legjobb, ha 
pofátlanul odalőkjúk .Na mit gondolsz" 
(Why. . .). Továbbra sem akar bunyózni, s ad 
még egy lehetőséget, hogy kimentsük mag¬ 


unkat a csávából, f’ersze eszünk ágában 
sincs. Sértegessük csak tovább, azzal, hogy 
zsirosbödónnek tituláljuk (Why shoukl,..]' 
Most már betelik a pohár, s ki kell ütnünk 
bokszban. Ez hár istennek nagyon könnyű, 
csak az egérrel kell clickelgetni sűrűn Biffen, 
$ a győzelem biztos. Miután bejutottunk a 
színpad mögé. ahol a világosító dolgozik, 
vegyük kézbe az újságot, és adjuk oda a 
világítómesternek. Kétszer ránk^rancsol. 
hogy figyeljük Inkább az elóadást. s ilyenkor 
a színpadot látjuk élőiről, s a vetítővásznon 
Atlantisról láthatunk képeket, miközben 
Sophia lelkesen rtiagyaráz Harmadszorra 
elfogadja az újságot a pali, de még mindig 
nem akar kimenni. Kérdezzük meg tőle, nem 
érdeklik-e a napi hírek tAren t you...). amire 
eszébe jut mire is kiváncsi, s kifut olvasni, 
ránkblzva a világítást. Tegyük a következőt: 
húzzuk meg a kél szélső kart, majd nyomjuk 


STélCBrta 21 

















22 /SléKByte 


AZORES 


kosfetK&zŐ négy kértíés kdzúi mindegy melyikei választjuk, 
se nem látta, se nem olvasta Végül Sophia megkérdi, tudja 
legalább azt, hol található. Costa csak a nyakláncunkért 
cserébe ad infél (amit nem ad oda Sophiaj, vagy valami 
más énékes műkincsén (Wouid you . .} Legjíjbb. ha gyor¬ 
san elrepülünk Azoresbe. 


A dzsungelben kergessük az állatot a 4. Ösvény elé, 
majd mi jussunk el a 3, hoz, és onnan pattintsunk egyet 
az ostoajnkkal szegény mackón. Erre ű befut, s egy 
sziklaperemre jut ki. ahol a faágról gyorsan letekeredő 
óriáskígyó csemegéje lesz. Szabad az út eióttúnk, 
másszunk fel a faágra, ahol eddig a kigyú volt. s 
endüfjünk át a másik oldalra, ahol Sophia már vár 
Kérdezzük meg, hogy jutott Ide. mire kiderült talált 
egy másik ósvér^yt a dzsungel komi (How did. ), 
(Lefs look...) Prábáljurik betérni a templomba, 
ahorman Sternharl rohan elő és semmi áron sem 
enged be minket (No mister..,). (Whai can you 
teli US about the tempte. .). Elmondja csak böl^ 
cseket enged be ide, s nevünkön csak gúnyoló¬ 
dik (Why aren (l m Dr.) Addig erűsködünk. 
amíg ad egy lehetőséget a bejutáshoz: meg 
kell mondáról ki szerepel Plató dialógusában 
(J'd really...). de mivel fogalmunk sincs róla, 
válaszoliuk az igazat - azaz nem tudjuk - (I 
dön t.. , j. Egyetlen értelmes lény rajtunk kívül 
a fán csücsülő papagáiy, talán 6 tud segíte¬ 
ni: beszéljünk hozzá (Tiile.,.l, mire kJnyögi 
Hermocrates nevét. Ismét hívjuk eíó a pro¬ 
fesszort - menjünk a templomhoz, egyből 
kijön s erósködjünk tovább, hátha be¬ 
enged {About . j Csak teszten keresztül 
mehetünk be, ügy hogy válaszoljuk az 
imént hallott nevei. A templomban kér 
jük mag Sophiát, hogy foglalja le egy kis 
Ideig a doktort (Could you...). s mi 
eközben ellopjuk a templom e^tt lévő 
lámpást. Visszatérve a templomba 
nyissuk ki a lámpát, s öntsük a benne 
lévő kerozinI a spifálaJakú dologra a 
falon. Az meglazul, s mi feí tudjuk 
venni, s behelyezhetjük a menetiünk 
lévő elelántfejbe ormány helyett. 
Húzzuk meg. s csodák csodája 
megnyílik a sírboltl Sfonhart az 
Aialentán király múmiájáról le¬ 
emeli a Földkővet, $ boldogan el¬ 
szalad Szerencsénkre oitmaradl 
egy oriachalcum, amit vegyünk 
fel és irány a Jégföfd, 

ICELAND IL 

Szegény Heimdali időköz¬ 
ben megfagyott, de sikerüli 
megszabadllania az eel 
(angolna) figura fejét a jég¬ 
től. Nekünk épp ez kell. 
helyezzük be az orchalcu- 
mot a fejébe, mire nagy 
gőzölgés közepette kiöl- 
vasztja magái a jégből 
Talárt ez megfelel a 
professzornak, úgy¬ 
hogy irány Thíhal. 

THIKAL IL 

Most már Indyvel 
kopogjunk, s be¬ 
széljünk az üzletről 
(Let’s talk ..), s 
ajánljuk fel az eel- 
t (l'm otfering this 
mysterious . ). 
Rendkívül meg- 


meg a 
gombol. Er¬ 
re egy kötélen 
begurul a szín 
padra egy díszlet- , 
szellem és megza¬ 
varva Sophiát. mire 
ő elleleji egy szót. S 
Indy benyögi helyet 
te. Sophia nagyon 
meglepődik, hogy it1 
van régi barátja, s 
megszakítja az előadá 
sát Együtt leimen nek a 
lakására, ahol időközben 
már járt Kerner. Indy le¬ 
fut és körülnéz, de nem 
veszi észere a ládák közé 
bújt kémet, aki távozásunk 
után jelenti Ubermann pro¬ 
fesszornak sikerét a sarki 
telefonfüikébói Sophia a la¬ 
kásán megmutatja a mai új¬ 
ságban, Dr. Unbermannról 
szól egy cikk, miszerint az 
atomenergiánál is erősebb 
energiaforrás után kutatnak. 

{They'lt never.,.) Sophia egyből 
az elsüllyedi Atlanlis rejtélyére 
gondol, amit Indy kicsit hitetlen- 
kedve fogad. Sophia szerint Ker¬ 
ner a nyaklánca után kutathatott, 
amit magán hord, s Jégfóldön ta¬ 
lálta egy ásatáson. Megkér, hogy 
vegyük ki a fiókból a kis sárga gyön¬ 
gyöt - továbbiakban oriachaium - és 
helyezzük bele a nyakláncba^ Erre 
hatalmas villanások közepette NUR-AB- 
SAL szelleme hagyja et a nyakláncot. A 
téma arra terelődük, hogy honnan szár¬ 
mazhat az ohachalum - természetesen 
Atlaníisról Sophia a széliemhez fordul se- 
gítségéri, aki megmondja (?) honnan jut- 
haiunk információkhoz az elveszett fóid- 
rósszel kapcsolatban. A megoldás: Plató el¬ 
veszett dialógusa (That book . J Mivel ötle¬ 
tünk sincs, hogy hol lehet, irány az egyetlen 
támpont, a JégfÓid. ahol most is kutat Dr 
Heimdali (What were . ) 

ICELAND 

Menjünk be a régi ásatási telepre, ahol Dr 
Heimdali dolgozik, s beszéljünk hozzá. Érdek 
lődjünk afelől mH csinál itt (Doctor, ívhat do 
you..,), mire a görögökről beszél, s a rögeszmé¬ 
jéről miszerint eijutonak a Jégföldre. Érdeklőd¬ 
jünk tovább (No, bul l'm sura..,), mire elrnondja, 
hogy egy hatalmas pajzs állhatta el az útjukat a 
Ipvábbjulásban, Térjünk a tárgyra (Hava you -.), 
mire tudtunkra adja, hogy Platón könyvéről két em¬ 
ber tud: Costa professzor úr Thikalban és Dr Stern 
hart Azoresen. Távozzunk (Welí, so...) és teherau- 
lóba ülve hajtsunk el a reptérre: irány Thlkat. 

THIKAL 

Legjobb, ha Sophia beszél a professzorhoz, úgy¬ 
hogy mondjuk a következőt Sophiának (Why dön t). 
Sophíával kopogjunk az ajtön, s kérjük a professzor 
segítségéi (We need your.[What can A most 
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örül neki. el- 
mondja, hogy a... 
(mindifl más) koh 
lekcióban található 
a könyv, amit mi 
keresünk. Indy úgy 
emlékezik ilyen van 
az egyetemen, úgy¬ 
hogy ismét irány a 
kolesz. 


BARNETT 
COLLEGE II. 


kívánnak játszani, a köveikezókei válaszolják: (Maybe. 
trd raiher tackle...). (Yes. Tm sure .,). (Lei’s gél going...}, 
és akik egyedül azok: {Alright...}. (So il'lí,.,), (Hl send. 
Irány Algéria! 


MONTÉ CARLO-egyedül 


Szólítsuk le a szálloda előtt az őszhajú urat. akinek 
zsebkendő kandikál ki drappszínú zakójából. Kérdezzük 
meg ő e Alain Trottier (Are you.. ), majd kérdésére 
teleljük az igazat, hogy kik vagyunk (l m Dr. sikerül 
azorxjsitania a híres archeológussal, s mondiuk neki, 
hogy mi vagyunk azok (Thafs ma. .). Érdeklődjünk 
valami műkincs után nála. mire fejlesz egy kérdést 
jWhai can you.. .]i. A kérdés mindig más, úgyhogy 
legjobb most mentem egyel, s ha nem sikerül a 
válasz, visszatditení. Ha helyesen feleiünk, odaadja 
a névj^ykártyájál, és dolgára siet. Öljünk taxiba, s 
repüljünk Algériába 


ALGÉRIA - egyedül 


Keressük meg a sötét kapualjban lévő üzletet 
(black alíey) és adjuk oda a névjegykártyát az 
eladónak. Kórjuk meg, hogy küldje ide Omar 
urat(You mean...), (Can you.. ). Amint elhagy 
ja a boltot, menjünk utána és maradjunk szo¬ 
rosan a nyomában. Rgyetjük meg melyik ház¬ 
ba tér be, s kövessük Itt egy nád társságá¬ 
ban taJálhalö Omar és az eladó. Nmcs más 
választásunk, üssük le a nácit, majd kérdez 
zük ki az arabokat Kemerről (Are you...}. 
Erre ők egy ásatásról beszélnek, ami a 
sivatagban van. és Kemer vezeti (Whai 
were Kérdésünkre, azaz hogy hot. már 
nem válaszolnak, elíszkotnak, mentve a 
bőrüket. Vegyük lel a botot a kancsóból. 
és akasszuk le vele a száradó rubái, 
amiről kiderül, hogy térkép, amin egy X- 
szél van jelölve az ásatás helye. Száll¬ 
junk fel az ablak előtt ácsorgó tevére, 
s irány a sivatag. Az őrjáratozó kocsi¬ 
kat lehetőleg kerüljük kJ, mert ha 
összetalálkozunk egy nácival, azt lé 
kell ütnünk. A nomád láborokba be¬ 
térve információt kérhetünk az X 
helyéről (What can...), s csak így 
tudunk eljutni az ásatáshoz (min¬ 
dig jegyezzük meg milyen irányt 
mond). Ha megtaláltuk az ásatás 
helyét, ahol egy rossz teherauté 
áll. üres sátrak, és egy kötéí- 
hágcsó lóg egy léghajóból, ami¬ 
hez ha közel megyünk, lőnek 
ránk a hajóról. Ereszkedjünk 
le a lyukba az ott levő létra 
segitségóvel. ahol teljes sö¬ 
tétség uralkodik. Igéink közt 
a Look at helyett Tquch 
(érinterii) áll Keressük meg 
a kurzorral a kis tém dolgot 
(litüe metál thing), s kide¬ 
rül róla, hogy egy kapcso¬ 
ló. Nyomjuk meg, S a ge¬ 
nerátor máris áramol 
gerjeszt, & kivílágosodik 
minden Vizsgáljuk meg 
a bal oldali lalai, s 
nyom|uk meg a kőko¬ 
rongot ábrázoló gom¬ 
bot. Egy titkos rekesz 
nyílik meg, legalul $ 
benne... a Napkő! 
Vegyük lel az asz¬ 
talról a faékel, majd 
a vázát, amiből 
egy orichalcum 
gurul ki. majd ve¬ 
gyük fel a hajó- 


Sophiának bármit is 
válaszolunk a kutatást 
ránk hagyja és a szem¬ 
beni evő házban vár be 
minket Eddigi tapasziala- 
tom szerint három helyen 
található a ... kollekció: a 
felső raktárban a nagy do¬ 
boz mögötti ládában, az első 
raktárban lévő viasz macská¬ 
ba öntve, vagy a ledőlt köny¬ 
vespolcon. Menjünk a szem¬ 
közti házba, ahol Sophia vára¬ 
kozik nyissuk ki a hűtőt, vegyük 
ki belőle a majonézt, s másszunk 
fel a felső raktárba, és a sarokba 
lévő totemoszlopot kenjük be ma¬ 
jonézzel, s húzzuk el a lyuk alá. 

Felmászva a padlásra a segiiségé- 
vei nyissuk kJ az urnát, majd vegyük 
ki belőle a kulcsot. Visszatérve a 
raktárba toljuk el a nagy dobozt, s 
kulcsunkkal nyissuk fel a ládát. Ha 
nincs Itt a keresett könyv, vegyük íe a 
szemközli falról az íjhegyet, menjünk 
le a kazán házba, ahonnan kapjuk Jel a 
rongyot. Csavaquk iá az ijvégre, s a 
ledőlt szekrény szögeit húzkodjuk ki ve¬ 
le. Nézzünk a szekrénybe; ha itt sincs, 
vegyük lei a melletúnk lévő iskolaszékről 
a rágógumit, S menjünk le ismét a kazán¬ 
házba. Ragasszuk a rágó! a kokszsurantó- 
ra, s így már fel tudunk kapaszkodni rajta. 

Az Itt lévő raktárJ>ól szedjük fel a viasz¬ 
macskát, s olvasszuk ki belőle a könyvet. 

Ezenkívül még fel lehet venni egy szenet, de 
még nem volt szerencsém kipróbálni mire jó 
Ha megvan a könyv, vigyük el Sophiának, aki 
igencsak megörül neki, s mi is értsünk vele 
egyel mélységesen (It s,,.), (Vou mean,..). Fi- 
gyelmeziessük, hogy Plató tévedhet is (Plato’s 
error,,.}, de végül hagyjuk rá, hisz nagyon erős- 
ködik, s mondjuk neki, hogy ha igaza van Plaió- 
nak a Mediterrán vidékén kell lennie Attanisnak (If 
Plaio.- ). Mosi Sophia ismét kapcsolatba akar lép¬ 
ni Nur-Ab‘Sal szellemével, amit jobb ha ráhagyunk 
(Vési .), (Good old, (So Mr. Sál,...). Eközben 
Sophia elmondja ugyanazt ami a könyvben áll, de a 
végére kisüti, hogy Monté Cartóban vagy Algériában 
kell lennie a Napkének. Most egy olyan pontjához 
értünk a játékrrak, amikor választhatunk: vagy Sophi- 
ával együtt visszük végig az egész kalandot, vagy 
most jó időre különválunk, A két megoldás más-más 
izgalmakat nyújt, érdemes végigjátszani mindkét válto- 
zaioi. aki a sok bokszolást szereti, annak ajánlom a 
magányos kalandorkodást. Azok, akik Sophiával együtt 





Steven Spielberg Hook-ja 
sem kerülte el a híres 
és sikeres filmek sorsát, 
a megjátékosítást. 
Az átírási jogot az ÓCEÁN 
kapta meg,és a film alapján 
egy nagyon szép 
kalandjátékot hoztak össze. 

A játék teljesen 
ikonvezérelt így az 
irányításra felesleges is 
több szót vesztegetni. 
Akik esetleg nem látták a 
filmet azoknak szól a játék 
elején a kis intro, 
amely bemutatja hogyan 
rabolta et Hook kapitány 
Peter Banning gyerekeit, 
és hogy hogyan jutott el 
Banning a Sehol szigetre. 




jünk be. Itt is vegyük magunktioz a 
poharat, majd sétáljunk ki a felső 
ajtón. Használjuk a horgonyos kö¬ 
telünket a krokodil tetején. Hősünk 
először idegenkedik a gondolanói, 
de harmadszori próbálkozásunkra 
hajlandó átlengeni a tér felen. Ezt 
lehetőleg akkor tegyük meg. ami¬ 
kor a kalapos ember épp átmegy a 


téren. Ha jól időzítettünk, gazdag¬ 
abbak lettünk egy kalappal. A túl¬ 
oldalon kopogjunk be Mrs. Sme- 
edle-hez. majd gyorsan lengjünk 
vissza. Siessünk a tér mögé. ahol 
“ ha elég gyorsak voltunk - a rúd¬ 
dal leszedhetjük a kabátot. Új 
szerzeményünket vizsgáljuk át. 
Egy aranypénzt találhatunk ben¬ 
ne. A térnél menjünk hátra a siká¬ 
torba. és ott látogassuk meg a he¬ 
lyi brutális fogászatot. Beszélges¬ 
sünk Dr. Chop-pal, (A kérdések 
közül a jobb egér gombbal volgat- 
hatunk.) Kérdezzük meg hogyan 
kereshetnénk pénzt. (How can I 
earn somé money?) Errefelé 
azonban csak lopásról hallottak, 
viszont chop hajlandó fizetni az 
aranyfogunkért. Adjuk hát oda ne¬ 
ki. (Ók. you can have.„) Ismétel¬ 
jük még meg ezt a beszélgetést, s 
így már három aranyunk van. Mie¬ 
lőtt elhagynánk a rer>delőt. vegyük 
fel a redőnyt az ablakból. Térjünk 
be a stílusos Jolliest Rogers Piacé 
nevű fogadóba. Adjuk oda a kocs- 
márosnak az összes korsónkat, és 
az összes pénzünket. így három 
adag forró kakaóhoz jutottunk. Ad¬ 
juk oda mindhárom pohárral Fake 
Jake-nek. aki a baloldali asztalnál 
könyököl. Jaké az italtól elszende- 
rül, így elcsenhetjük a féltett nad¬ 
rágját. Most már csak magunkra 
kell ölteni az új öltözékünket. Men¬ 
jünk a tér mögé, a száradó ruhák¬ 
hoz. és használjuk a redőnyt. Új 
szerelésünkben már fel tudunk 
menni Hook hajójára, amit Dr. 
Chop-tól jobbra találunk. (Good 
Form Pier) A hajón a tömegtől Hook 
egyenlőre nem vesz minket észre. 
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A játék elején a kalózok főterén 
találjuk magunkat, és velünk 
van Tinkerbell, a tündér is. Először 
is egy alkalomhoz illő szerelésre 
lesz szükségünk. Menjünk ki balra 
a tér mögé. Vegyük fel a szárító 
rudat, és a móló oldaláról a vas¬ 
macskát. Menjünk vissza a térre, 
majd jobbra a kikötőbe. Vegyük 
magunkhoz a hajókötelet, amit 
rögtön használjunk is a horgonnyal. 
Menjünk be a szemben lévő ajtón 
és vegyük fel a poharakat. Men¬ 
jünk ki. és most a másik ajtón lép- 
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de mivel az idd múlására a kapi¬ 
tány alergláSr ezért ha megkeres¬ 
sük Dr. Chop óráját valószínűleg 
felfigyel ránk. A hajó jobb végében 
vegyünk fel egy marék aranyat az 
edényekből. A téren találhatjuk 
meg a város üzletét (Ye Pirate Ta- 
ílors), ahol beszélgessünk az ela¬ 
dóval. (My name's Peter Ben¬ 
ning...) Kérjünk tőle egy mágnest 
(Do you hav0 any metál detec- 
tors?), és fizessük ki. (There you 
go.) Ezután távozzunk. (IVe got- 
ta..O A sikátorból menjünk a ten¬ 
gerpartra. (Good Form Beach) 
Használjuk a mágnest a homokba 
rajzolt X-en, Térjünk vissza a ha¬ 
jóra, ahol Hook most már észre¬ 
vesz minket. A kapitány azonban 
nem akarja elhinni, hogy ez a 
nyámnyila alak (szemólyünk) a 
valódi Peter Pan. Tinkerbell viszont 
szerencsére három napot kialku¬ 
dik nekünk arra, hogy gatyába rá- 
zódjunk. Ezek után a legrövidebb 
úton el kell hagynunk a hajót. 

A tenger mélyén vizsgáljuk meg 
az óriáskagyJót, minek következ¬ 
tében egy kisebb kagylót találunk. 
Matassunk a felvonószerkezeten 
a rúdunkkal, majd használjuk az 
óríáskagylót. 

Megérkezve a felszínre végig*^ 
nézhetünk Sehol Szigeten. Sétál¬ 
junk jobbra, majd az erdőben fo¬ 
lyamatosan ahol csak lehet felfelé 
menjünk. így egy oldalt scrollozó- 
dó screen-hez kell jutnunk, ahol 
álljunk a földön látható hurokba. 
Miután kiszabadultunk, lépjünk be 
az elveszett gyerekek rejtekhelyé¬ 
be. Jobbra a tónál vegyük fel a 
fáról az ágat. Az ebédlőtől balra a 
gyerekek műhelyénél vegyük 
magunkhoz a nyílvesszőt. Foly¬ 
tassuk útunkat az edző részleg fe¬ 
lé, majd onnan a gyerekek hajójá¬ 
hoz (The Avenger). Vegyük fel a 
hálót, és vizsgáljuk meg. Az így 
felfedezett kötélből, és a faágtól 
készítsünk íjjat. Az edző részleg¬ 
től balra, fel a négy évszak nevű 
helyet találjuk. Szedjük le a sárga 
virágot, majd a madár mellé állva 
fújjuk meg a kagylónkat, A felri¬ 
asztott madár alól vegyük ki a to¬ 
jásokat, amiket adjunk oda a mű¬ 
helyben lévő srácnak. Cserébe egy 
tapaszt kapunk. Használjuk az fj- 
junkat az állványon függő síppal, 
majd ha sikerült lelőnünk, vegyük 


fel. Az ebédlőtől jobbra, fel sétálva 
az óriáscsúzlíhoz jutunk. Ra¬ 
gasszuk meg a csúzlit a tapasszal. 
Menjünk jobbra a szikla tetejére 
(Cliffside). A szikla végét használ¬ 
va repülni tanulhatunk. Próbálkoz¬ 
zunk háromszor-négyszer, azután 
pedig próbáljuk ki a csúzlit. Beszél¬ 
jünk a sziklánál ácsorgó thudbutt- 
af (What are your...), aki néhány 
színes golyót ajándékoz nekünk. 
Menjünk a tóhoz és adjuk oda Tin- 
kerbellnek a virágot, aki cserébe 
egy gyűszűt ad nekürrk. (Ezek a 
tárgyak a gyerekkorunkra emlé¬ 
keztetnek.) Menjünk vissza az 
ebédlőbe, ahol beszéljünk Rufid- 
dal. A sok sértésen kívül most már 
elég képzelőerőnk van ahhoz, hogy 
megtréfáljuk (Oh Rufidf). Menjünk 
vissza tóhoz, ahol egy kis incidens 
után átjutunk a tó túlpartjára, a régi 
lakhelyünkre. Vizsgáljunk meg a 
szobában minden tárgyat, mivel 
mindegyikről eszünkbe jut egy régi 
emlék. Ezután beszélgetve Tinker- 
belhel hősünk felidézi egész addigi 
életét, s a sok szép gondolattól már 
észre sem veszi, hogy repül Peter 
rögtön a gyerekekhez repül, ahol 
Rufid-látva képességünket-vissza- 
adja a régi kardunkat. Most már 
menetünk Hook-kal megküzdeni. 

A vívás hasonló mint a Monkey 
Islandban, vagyis a kardozás köz¬ 
beni beszélgetés határozza meg 
hogy melyik fél a nyerő. A helyes 
válaszok! Peter Pan the Avenger,; 
Good Form James.; Tick-Tock- 
Tick-Tock,,.; You kidnapped my 
kids.,,; Pút up your swords..,; Pe¬ 
ter Pan the avenger. Ekkor Hook 
leszédül a hajóról és őrökre elnye¬ 
li a Tenger. 

A játékról szinte csak jót lehet 
elmondani: a grafika nagyon elta¬ 
lált, a hanghatások jók, a zenék 
pedig hangulatosak. Viszont maga 
a cselekmény « véleményem sze¬ 
rint - túl könnyű, így a játék elég 
hamar végigjátszható. 

Vári Zoltán 
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garanciát a 
bajárat maüál. s 
kaparjuk mag vaíe a jobb 
oldali falai és dugjuk be a faé^ 
kai a már szabad íyukba^ Rakjuk a 
^ faákra a Napkdvat. s forgassuk el a könyv 
3 siarínti állásba fmirtdlg más. kénytelenek 

3 vagytok próbálgatni, vagy szótárazni - 
egyébként négy lehetőség nofn otyan sok). 

^ agy titkos ajtó nyfiik meg ntallettünk. Vegyük 
^ vissza a kővel, és menjünk be a lyukba 
• Valahol a teherautó mellett jóvünk felszínre 

4 egy gépfegyvares nád társaságában. Ha 
T^Züdiuk. hogy Kemer utasítására jöttünk ide 
'l rnajd amikor visszakaptuk az irányítási. Os 

Bük ki a kezéből fegyverét lasszónk sagftsé 
gével, s fgy már csak bokszban kell legyőz 
nünk. Miután leütöttük, másszunk tel a lég 
hajóba, s irányítsuk a tenger felé. Irány Kré 
tál 


ALGÉRIA L - Sophiával 

Menjünk et egyből a sötét kapualjba {bal¬ 
ra majd etóre). a vegyeskeraskedésbe. Va¬ 
gyok lel a maszkot. $ próbálj uk elhagyni az 
üzlet területét. Az eladó (aki Omar-Al-Jab- 
bar) kérdéseire feleljük a kővetkezőt: 
{Well...}. s erre ingyert nekünk adja a masz¬ 
kot majd utazzunk Monté Cahóba. 

MONTÉ CARLO - Sophiával 

Most már elég valószínű, hogy a kő Trot- 
tier úr birtokában van, s Sophiával kiesze¬ 
lünk egy trükköt - amellyel lalán megkapa¬ 
rinthatjuk a követ-, méghozzá egy szeán¬ 
szot, amire mi fogjuk beínvitáfni Trottíer (What 
does...}, (Okay. 111...). (A seance...). Keres¬ 
sük meg a drapp kabátos, őszes ural a járó¬ 
kelők között, kérdezzük nr»eg, hogy ő-e Álain 
Trottiar, majd morxJjok meg, hogy kik és mi 
okból szólítonuk le öt (Are yoo..,), (f'm,..). 
(That's me...). (Madame Sophia is in...). Most 
fel tesz nekünk egy kérdést - mindig mást - 
, Plató könyvével kapcsolatba. Érdemes 
menteni egyet, s véglgpróbálnl, amíg jót nem 
válaszolunk. He júl telelünk, invitáljuk be a 
szállodai szcjbába, ahol Sophia már vár re¬ 
ánk (Follow me..,), (Come onA szobá¬ 
ban Sophiának adjuk azt az utasítást, hogy 
foglalja el az urat, ml majd kitalálunk valamit. 
Sophia a szeánsz tárgyaként elkéri a kőle¬ 
mezt, amit Trottíer kihelyez az asztalra .. 
Rajtunk a sor: nyissuk ki a blztosítékdobozt. 
és kapcsoíjuk ki az áramot, majd vegyük fel 
a szekrénykéből az elemfámpái. szedjük le 
az ágyról az ágyhuzaiot. Használjuk a huza¬ 
tot majd a lámi^t és végül a maszkot. Lib¬ 
beni űnk ki Trottíer elé mint szellem, mire Ő 
ijedtében eHut, s a követ az asztalon felejti. 
Jones gyorsan fel Is kapja a Napkövet. S 
mivel nincs is más dolgunk itt irány ismét 
Algéria. 

ALGÉRIA IL - Sophiával 

Sétáljunk el a késdobálóhoz. s dicséfjük 
meg a késed {Nice knives..,)* mire nriegtud- 
juk. az apja a legnagyobb késdobáló Algéri¬ 
ában, s d is a nyomdokaiba szeretne lépni, 
de igazán nagy siker egy önként vállalkozó 
lenne, de sajnok csak nő lehet az illető, úgy¬ 
hogy felesleges próbálkoznunk, legjobb, ha 
békén hagyjuk {Sorry...). Próbáljuk rávenni 
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talán barátnőnket erre a téléinr^tes mutat¬ 
ványra (I thlnk...). (Please?...), mire bele¬ 
egyezik. de nem mer rr>egsz6lalni a késdo- 
báló előtt. Otdjuk meg a problémát, lökjük 
be! Sophia nagyon megharagszik ránk. de 
azért az ajándékkést nekünk adja, s mi bol¬ 
dogan sétálhatunk Omar üzletébe. Mutas¬ 
suk neki ni>og a kőlemezi (give-vel). mire 
elrrKir>dja mindazt amit a náciktól tud az 
üggyel kapcsolatban. Megtudjuk, hogy nem 
messze ásatások folynak, amit a németek 
vezetnek. Kérdezzük meg. hogy merre van 
az ásatás (Where is it...), mire egy térképet 
nyom a kezünkbe. Kérjük, vezessen el oda 
(Whose dig...), amire rááll, de még meg kell 
erősíteni akaratunkat (We1l never...). Miu¬ 
tán visszatértünk, jegyezzük meg csodála¬ 
tos vott. igaz a tevéink néhány méiiókl után 
kidöglöttek (Marveíous, bút we.,.). Omar 
üzletelni kiván a maszkkal amit ő adott, mi¬ 
re adjuk oda készségesen {Veah. I ve.,.)* s 
kérdezzük meg mit ad helyette {What'II you 
glve .,), Először egy dediluÉlt baseballabdát 
ajánl fel. amit fogadjunk el (Maybe we...), 
majd mondjuk az éppen nálunk lévő tárgy 
nevét, aminek a véga az. hogy vagy elfo¬ 
gadja a nálunk lévő souvenirt, vagy nem 
(Hold the squab...). Ha nem jártunk sikerrel, 
cseréljük be valami másra az akiuális aján¬ 


dékot Omarnál {Can I trade...), (Make a ...), 
(ril take...}^ s próbátkozzunk újra (l'd Ilka), 
majd az aktuális cseretárgy neve. Végül egy 
nyalókáéhoz jutunk, amit adjunk a koldus¬ 
nak, aki egy ingyen léghajójegyet nyom a 
markunkba. Irány a telő, ahol adjuk a ballo¬ 
nosnak a jegyet, s másszunk a hőlégballon¬ 
ba. s késünkkel vágjuk el a kötetét. Most 
felülről táljuk a sivatagot, rajta rximád tábo¬ 
rokat. ahová szálljunk le, s adjuk oda a tér¬ 
képet a nomádnak, mire az etmondja hol 
van a rajta bejelött X. ami az ásatás helyét 
jelzi. így nagy nehezen megtaláljuk az ása¬ 
tás helyét {magán a játéktéren is jelölve van 
piros X-szél)* S mire lólérepulünk leputlan 
tárták minket. Landolásunkkal hál'istennek 
agyon nyomjuk merénylőnket, úgyhogy sza¬ 
bad az üt. Besétálva a telepre, ^phia izgal¬ 
mában odafut egy asztalhoz, s szerencsét¬ 
lenségére beomlik alatt a föld. Segíteni rtem 
tudunk rajta, úgyhogy menjünk le az ásatás¬ 
ba. Lent teljes sótéts^ urakodik. Vegyük fel 
a gumicsövet (long, tubélor thlng). és a kor¬ 
sót {day thlng), s menjünk tel a kocsihoz. 
Rakjuk be a tanknyllásba a gumícsóvet, majd 
tartsuk a vógóhez a kancsót. Menjünk ismét 
le, és töltsük a gázolajat a génerátor tankjá¬ 
ba (metál cap), s kapcsoljuk be (litlle metál 
Ihing), mire kivilágosodík. Vegyük magunk- 
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hoí á hajó¬ 
deszkát, és faékel 
az asztalról. Bontsuk 
meg a falai a gerarxja segitsé- 
gével a jobb oldalon, s a szabad lyuk¬ 
ba befyezzűk be a faéket, s fá a napkövet, 
amit a könyvben írt utasítás szerint teker 
jűnk el (mindig más, kénytelenek vagytok 
próbálgatni, vagy szótárai ni - egyébként 
négy lehetóség nem olyan sok), s a szem¬ 
közti falon megnyílik egy titkos ajtó, s mögü- 
le elömászik Sophia, és kezúnkbenyom egy 
gyúitúgyertyasapkát, és egy madzagon lógó 
halat, ami valójában oríchalcum detektor 
Indy a kó állásából kitalálja, hogy a kővetke¬ 
ző kó Knosszoszban, Kréta szigetén lehet, a 
jT^gy kolónia'' (knosszosziak) régeri volt vá¬ 
rosában. Kapcsoljuk le a generátort, nyissuk 
ki. a gyújtógyertyát belőle (cefamic thing). 
Menjünk tel a teherautóhoz, helyezzük a 
gyertyái a motorba, rá a sapkát (Igencsak 
furcsa agy dízelbe,..), s induljunk Krétáral 


CRETE - ásatás együtt is, 
külön Is. 

Menjünk be az ásatás területére, halad- 
jurvk át a hídon és vegyük fel a földmérót, 
majd nézzük végig a feltárt termeket, egé¬ 
szen addig amíg meg nem találjuk azt a 
termet amire körbe zárva egy szarv, egy 
bikafej. egy bikatarok van rajzolva, oly mó¬ 
don, hogy a bikafarokból és fejből egy-egy 
félegyenes indul ki, s érintve a szarv jobb 
illetve bal oldálát egy pontot jelölnek ki. A 
nyílt terpen vizsgáljuk meg a kőhalmokat, s 
találunk két laza halmot, amit embjünk le: 
alattuk lesz a farok illetve fej. A földmérőt az 
imént említett szobrokra** helyezve mén Ük 
be az ásatási telep közepén lévő szarv meg¬ 
felelő két ágát. Az eredmény: kirajzolódik 
egy pont a homokba ami alatt a Holdkővet 
találjuk Sétáljunk el a tengerpartra, keres¬ 
sük meg a kis talapzatot, s helyezzük rá a 
köveket sorban, s forgassuk el a könyvben 
Írtak srerím {a napkö úgy áll, mint először!j, 
s lön csoda egy titkos alagút nyilik meg. Ha 
egyedül vagyunk egy náci jön akadékoskod¬ 
ni. akii leülünk. 


CRETE-barlangrendszer 

egyedül 

Az itt lévő barlangrendszéf elég egyértel¬ 
művé válik mindenki számára f>éhány perc 
bolyongás után, térképezni tehát fölösleges. 
A b^áratnál lévő polcocskáról szedegessük 
le a fejeket oly módon, hogy az ajtóhoz leg¬ 
közelebb álló maradjon utoljára, hogy legyen 
időnk nrióg kifutni az ajtó alatt. Nekem ez a 
művelet sose sikarüf első belépésnél, csak 
akkor, mikor már bebofyongtam az egész 
labfintüst, úgyhogy érdemes inkább később 
visszanézni, ha nem sikerül jé ütemben ki¬ 
futni az ajtón. Keressük meg a Minotaurusz 
szobrot, s ostorunkkal üssünk a tejére, mire 
az leesik a kői ifire. így már elég nehéz súly 
van a liften, ha még mi ts rááll unk, ievisz egy 
emelettel, ahol a púruljárt Stemhart maradé¬ 
kát találjuk Szedjük tel a mellette fekvő bo¬ 
tot máid vizsgáljuk meg a jobb oldali víze¬ 
sést. Egy láncra lefúnk, amin ha felmászunk, 
visszajutunk a Minotauruszhoz. Keressük 


meg a zárt ajtót, ami mellett az első szobá¬ 
ban lévő polcszerúség van, s rakjuk rá a két 
szoborfejet (most érdemes visszamenni a 
harmad!Mn, talán gyorsabbak vagyunk így, 
a két fejtől megszabadulva). Ha sikerül tel¬ 
helyezni mindhárom fejét a polcra, megnyí¬ 
lik az ajtö. Keressük meg azt a pályát, ahol a 
lift teteje van {a lift egyelőre lent phen), s 
piszkáljuk ki az ellerrsúly mozgását akadá¬ 
lyozó kődarabkái. Most menjünk a lift aljára 
s helyezzük be a szobor szájába a rudat, 
mire a lift felvisz minket az emeletre, s mi 
felvehetjük az aranyfádát, s alóla az orichal- 
cumot. Most keressük meg azt az ajtót, ami 
egy kőlappal van kiálló kőszirtre, S lendül¬ 
jünk át. Menjünk előre, s két Őri látunk be¬ 
szélgetni a szemben lévő folyosó másik vé¬ 
gében. Császkáljunk egy kicsit, S mikor 
meghallják, s az ^yik ímegnézi van-e itt va¬ 
lami, bújjunk a jobb oldali kőoszlop mögé, s 
mikor a náci elénk ér lökiük rá az oszlopot. 
Miután meg5zabadultur>k tőle, menjünk arra, 
amerről jött. Most madj lesz néhány bunyó, 
úgyhogy érdemes sűrűn mentegetni, ha nem 
lehet más úton elintézni az őrt. Jussunk el 
arra a pályára, amikor egy emeleten vagy¬ 
unk. s alattunk vari egy igen erős 6r, Nyom¬ 
juk meg a jobb oldalon függő cseppkövet, 
ami elintézi az űrt helyettünk. Miután eljutot¬ 
tunk oda, ahol a szerencsétlenül járt űr fek¬ 
szik, vegyük magunkhoz a cseppkövet, 
ní>enjünk tovább jobbra, s az elŰttürFk lévő 
szobából énekszó hallatszik. Induljunk el 
jobbra, s lókjük meg a cseppkövei a hatal¬ 
mas KűgolyÓt. PechI Visszafelé gurul, így 
elállta az egyetlen visszautat, úgyhogy meg 
kell ismerkednünk a daloló fickóval. Dfjbírkó- 
Zó az Öreg (életereje kilóg a képernyóról, ha 
bokszolunk vele), de ad egy lehetődet, ha 
mondunk egy neki tetó daleimet fBy Ihe Wa- 
terfatl(Try.,,). Vissi^utva abba a szobá¬ 
ba. amelynek másik ajtaját eltorlaszolta a 
kő, lökjük meg a követ a hajógerendával... 
Menjünk le (az eredmény önmagáért beszél), 
s két orichalcum. Most keressük meg azt a 
szobát, ahonnan ötfelé is vezet járat, s men¬ 
jünk be a kerek alakúba. Az őrt leütve tegyük 
az orlachalcumókát a ládába, zárjuk l», s 
használjuk a detektort. Lefelé mutat... A 
szakadékba (már van neve: píi) dobjuk le 
ostorunkat, aminek eredménye egy régen 
várt (?) találkozás lesz: Sophiát húzzuk tel, 
aki a harmadik kölemezt adja át nekünk. 
Siessünk az Arinokl mögötti tárképszobába, 
s helyezzük el a tengelyen a korongokat, s 
tekerj(]k Őket úgy, ahogy a könyv írja, s men¬ 
jünk ki a megnyílt ajtón: gyönyö^ kilátás 
Therrra szigetére... Irány a szabadi 

CRETE-barlangrendszer - 
Sophiávaí 

Legjobb, ha gyorsan megkeressük a lif¬ 
tes szobát, s leereszkedünk az aisö szintre, 
ahol a megboldogult Sternhart található. A 
Földkó és egy bot társaságában, amit ve¬ 
gyünk magunkhoz. Naplójából kiderül, azért 
halt meg, mert nem volt oriachalcum detek¬ 
tora, s nem jutott el a térfcépszobáíg. Vizs¬ 
gáljuk meg tüzetesen a vízesést, s a lelógó 
láncon másszunk tel. Menjünk vissza a leg¬ 
alsó szobába, $ vegyük fel a kópoicról a 
fejeket oly módon, hogy az ajtóhoz lévöt 
vegyük fel utoljára, hogy lengyen időnk még 
kislisszolni az ajtó alatt. Ha megvannak a 
szobrok vigyük el őket a nagy rácsos kapu¬ 
hoz, ami mellett ugyancsak van egy kőpolc. 
s pakoljunk le rá. Az új labinntusrendszerbe 


keressük meg a Ilit alját, s az ott lévő szo- 
borfej szájába csúsztassuk be a botot, s 
máris indulunk felfelé. így már fel tudjuk 
venni az ott lévő aranyládátt s alóla az or- 
chalcumot. Siessünk vissza a minotauru- 
szos szobába, s ostorunkkal csapjunk egyet 
a szobor fejére, mire az a liftre esik, s rááll¬ 
va elég nehezek vagyunk, hogy ismét le¬ 
menjünk. Most már * ismét Sophiávaí ^ 
menjünk a következő szobába, s próbáljunk 
bemászni a lyukba (üse), de sajnos túl ma¬ 
gasan van. Vegyük rá Sophiát, másszon be 
a lyukon segítségükkel, s nyissa meg a rá¬ 
csos kaput a mögötte lévő karral {Let me 
boost. .), (You proöably{I just mean 
(With LUCK...). Miután kinyitja a kaput, s mi 
is on vagyunk, rakjuk be az onachalcumo- 
kat a ládába, és zárjuk be. Használjuk az 
orichalcum detectort, mire az Sophia nyak¬ 
láncán állapodik meg. Vegyük rá Sophiát, 
hogy tegye be a láncát a ládába (Can I 
borrow...}, (I think iís throwin {So we 
need...), (Nur-Ab...}, (I want put. J. Nagy 
nehezen sikerül, s most már nem bolond!tja 
meg a íánca a detektort. Járjuk végig a kö¬ 
vetkező szobákat, ahol egy orlchalcumra le¬ 
lünk, amit Indy magához vesz. Sophia is 
visszaadja a ládát, úgyhogy irány a követ¬ 
kező szoba. Elérkeztünk Aitantis kis ma¬ 
kettjéhez, a térképszobához. Helyezzük a 
három koror>ggi a közepén lévő pöcókre, s 
forgassuk el a könyv szehnti állásba, mire 
körbe kezd futkorászni egy szobor villogó 
szemekkeL Ránéz az egyik ajtóra, mire az 
megnyilík. Lépjünk be, ám Sophia nem jön.. ., 
helyette Kerner, s pisztolyt szegez ránk. 
Nincs más választás, adjuk át a kőlemeze¬ 
ket (Lets make...), fOkay laka. .). Miután 
egyedül hagy minket, kezdjük kikaparni a 
bal oldali köveket a hajóléccel. A végered¬ 
mény pozitív: kijutunk, a bejárat meflett Egy 
tengeralattjáró várakozik a kikötőben, még 
van időnk, hogy elérjük. A fedélzeten nyis¬ 
suk ki a feljárót, mire kijön a kapitány, akit 
heves szóváltásban leütünk (Ars you...) 


THERMA-egyedül 


Bár már Sophia velünk van. a címben 
azért áll az .egyedúr, mert a történetet ezen 
alcím alatt írtam eddig. Miután Thermára ár¬ 
tunk, Sophia kérdésére teleljünk {Let’s la¬ 
ké...), majd induljunk el balra. Sophiai újabb 
nyaggatására mondjuk, hogy csak körülnéz¬ 
ni megyünk (l'm otf..,), de 6 nem tart velünk. 
Keressük meg a robbantás helyét, és ve¬ 
gyük tel a kocsi mellől a gumijavMöt. Sétál¬ 
junk vissza a kikötőbe, s nézzük meg Plató 
mit ír az Atlantisz helyét illetően (26 miles, 
souteastf?] - változhat), s vegyük rá a kajik- 
tán^yl, hogy vigyen el az Atfanitisz tóló (You 
even...), (I want to...). (26{?) mites...), (sout- 
westl?]). (1 knew...), s kérdezzük meg tud-e 
adni búvárruhái is (Actually. .), (Yes, of 
course .). mire ad egyel, ami lyukas, de a 
gumijavHóval meg tudjuk javítani. A hajón, 
mikor már megálltunk az Atlantisz telett, 
nyissuk tel a ládát, és javítsuk meg a ruhát. 
Szereljük fel a csővel a ruhára. Indítsuk be a 
kompresszort, és Öltsük tel a ruhát. Sophia 
átveszi az irányítást, s akasszuk a kampót a 
ruhába, ami leereszti Indyt. Indy miközben 
ereszkedik lefelé egy sótót árnyag lát maga 
felett... a nácik tengeralattjáróját Kamer 
elvágja a levegőt szolgáltató csövet, Sophiát 
pedig ismét elrabolja. A lent lévő nyílások 
közül gyorsan keressük meg a valódit, s 
menjünk be oda.. 


I 
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U>12- Sophiával 

A hajó keresztmetszetéi lálfuk itt, s emh 
alt néha beláthatunk oda is, ahová r>em 
lehetne. Miután lemerúltünk, utasítsuk a 
legénységet a lengeralaltjáfó hátsö részé' 
be a mikrofon segítségéveI {Uh.., Vour.. 
ott nem fognak zavarni. Próbáliuk meg¬ 
húzni a bal oldali kart, mire az letörik. 
Menjünk egy emelettel tejj-ebb, haladjunk 
balra, s vegyük tel a szalámit és a kényé- 
rét. A szekrényből vegyük ki a korsót. 
Menjünk eggyel lejjebb, ahol egy kis akk- 
mylátorsaval találunk kiömölve, amiből 
korsónkba meriűnk egyet. Sétáljunk jobb¬ 
ra. s megpillantjuk a fal másik oldalán 
Sophíát. Adjuk tudtára, hogy itt vagyunk 
(Teli...), s utasítunk, hogy foglalja le az őn 
(Just,..|. Most menjünk le az őr mögötti 
lélreán, s az őr felszólítására úgy vála¬ 
szoljunk, hogy Sophia értsen belőle (l'm 

the.), mire Ö lecsapja az őrt a mellette 

lévő vödörrel. Sophiá! hagyjuk in (rrn go- 
íng..4, és menjünk Klausék szobája mö¬ 
götti helyiségbe, jobbra. A savval öntsük 
le a vasdobozi, amiből előkerülnek a kö¬ 
vek és egy kis kulcs, amivel nyissuk ki a 
kormánykereket. Ezután vegyük fel a WC 
pumpát, s helyezzük a letört kar helyébe. 
Ismerkedjünk meg az összes vezérlőmű- 
szerreí, s utána használjuk valamelyiket. 
Ekkor kívülről látjuk a hajót, a képernyő 
alján az eddig megismert műszerek balról 
jobbra: magasságállítő. kormány, előre- 
hátramenet váltó, sebességkar. Félórányi 
játék után talán sikerül bemanóverezni a 
barlangba, azaz Atlantiszba... 


ATLANT1S 

Bejutva végre szabadon lélegezhetünk, 
hisz itt rekedt a levegő. A teljes sötétség¬ 
ben vegyük fel A létrát (wood thing). majd 
helyezzük a ledőft lépcsőhöz, másszunk 
fel (ha Sophia velünk van most rabolják el 
a németek), s nyissuk ki a kűdobozt (stone 
thing), vegyük ki a benne lévő rudat, és 
helyezzünk egy onchalcumot bele. Végre 
ismét világos van, s a hatalmas bronzajtö 
mellett lévő szobor talapzatára helyezzük 
el a köveket (pont torditva legyenek mint a 
barlangbanI - de azért nézd meg a köny¬ 
vel), mire kinyílik a szája, amibe egy oh- 
chalcumot helyezünk, hogy megnyíljon az 
ajtó. Mielőtt belépünk, vegyük vissza a kö¬ 
veket ás a létrát. Egy köralakú labirintusba 
jutunk, melyben a szobák mindig máskép¬ 
pen helyezkednek el. A mászkáló őröket 
kerüljük, vagy üssük te, az elsőnél, akit 
lecsapunk van egy kolbász. Néhány perc 
után mindenki betéve fogja tudni a labirin¬ 
tus szobáit, úgyhogy csak utalni fogok rá¬ 
juk, Egyébként sok szobába csak egy üre¬ 
gen keresztül juthatunk, de az ezek előtt 
lévő rácsot előbb nyissuk ki. Tehát, keres¬ 
sük meg az eel figurát, majd a kis hal-bika 
szobrot, aminek levehető a feje. Keressük 
tel a hatalmas szobfot, s az előtte tátongó 
hasadókra fektessük rá a létrát, s vegyük 
ki a szobor kezéből a bődönt (vegyük 
vissza a létrát). Keressük meg a láva szo¬ 



bát, s helyezzük a talapzatra a bődönt, 
majd a nem működő kiöntőnyfíásba a szo¬ 
borfejet. A lávával megtelt bödönt Indy au¬ 
tomatikusan visszaveszi a fejjel együtt. 
Menjünk, s keressük meg a bronzkereket 
ás a fogaske reket {mirdkettő egy-egy jo- 
botszerkezer mellett található), majd ke¬ 
ressük fel a géptermet, s helyezzük a pö- 
cökre a hiányzó kereket. A szerkezet tete 
jén lévő beöntűbe öntsük a lávát* s máris 
tömérdek oriachalcum birtokosai leszünk 
Csináljunk ezzel a módszerre! annyit, 
amennyit csak tudunk (4-5 forduló 120 db 
lesz), de a végén vegyük vissza a kereket 
Keressük meg a körvasút végét, s vegyük 
fel a bordacsontot, amit dörzsöljünk be 
kolbásszal, s vigyük el a kis tavacskához, 
majd helyezzük bele. Így sikerül egy rákot 
zsákmányolnunk Most jussunk el a börtön 
felső légnyilása mögé (egy üregen ke¬ 
resztül), s helyezzünk egy ohachalcumot 
a hozzánk köze! eső szobor szájába (a 
rácson kifér a kezünk), mire az eltiporja az 
őrt, aki Sophiára vigyáz. Most keressük 
meg a nagy ajtót, majd helyezzünk egy 
orichalcumol a halszobor szájába, mire az 
ajtó megnyifik. Most már be tudunk mén- 
nei a börtönbe, s az eldőlt robotból vegyük 
ki az alkatrészt. Menjünk a kanális kezde¬ 
téhez, adjuk oda a rákoscsontot a polip¬ 
nak. mire az kipurcan. Menjünk át a másik 
oldalra, rakjunk egy onchalcumot a rákfor¬ 
májú gép szájába, mire az belrdul. A kör¬ 
alakú kanálisban iévő kapukat úgy nyithat¬ 
juk ki. ha a felettük lévő gombra helyezzük 
valamelyik kölemezt (utána visszakapjuk). 
Keressük meg a feljárót ami mögött egy 
.szekrényben’' egy félhold alakú alkatrész 
taláihatö. Ha becsukjuk a szekrényt, egy 
robot karjának mozgását láthatjuk külön¬ 
böző alkatrészfelrakás esetén (az alkatré¬ 
szek megvannak, a robot jelölés egyértel¬ 
mű). Keressük fel azt a szobát ami mögött 
egy lerobbant robot áll, s a szobában lévő 
láncot rakjuk a JOBB kezére, támasszuk 
neki a létrát, nyissuk ki s helyezzük rá az 
alkatrészeket úgy. hogy a jobb keze lefelé 
mozogjoni Most, hogy meghosszabbodott 
a láric. akasszuk be az ajtóba, s rakjuk úgy 
az alkatrészeket, hogy húzza vissza a jobb 
kezétI.. Megnyílt az út az Atlantisz felé. .. 
Kapjuk fel a szoborból kiesett vasdarabot, 
s vigyük el Sophiához, a börtönbe, s adjuk 
oda neki. Nyissuk ki a börtön rácsát (sze¬ 
gény Indy majd beieszakad). majd utasít¬ 


suk. hogy peckelje ki rúddal a rácsot (I ve 
got. ). (Brace the cage Miután kijött 
(dühös letolás majd egy-két forró csók) 
vegyük vissza a rudat, s siessünk Atlantis 
iegmélyóre. Sophia túlzottar^ izgatott* be¬ 
fut a szobába, s hatalmába keríti Nur-Ab- 
Saf Sophia fel két, valahogy vissz a kell 
nyernünk: nézzünk Sophia nyakláricára 
(bök at Sophia). mire azt nagyban látjuk, s 
helyezzünk a szájába egy oríachalcumot. 
Felforrósodik, és Sophia leveti. Mi kihasz¬ 
nálva azt az Időt. amíg kezében tartja, be¬ 
rakjuk a ládába, amit Indy a lávába dob 
könyörtelenül. Miután Nur-Ab-Sal szelle¬ 
me felrobbant, Sophia megköszöni amit 
érte tettünk. Sétáljunk fel a fépcsűn. oda 
ahol az idegen csontvázak találhatók, s 
vegyük fel a bror>zrudat. Sétáljunk ki ebből 
a szobából ismét a kOrfoiyosöra, s men¬ 
jünk egyet lejjebb, majd jobbra. Itt egy 
földfürő gép álldogál, a „műszerfalán’' 3 
rgdhely. és egy száj. Helyezzünk egy orí- 
chalcumo! a szájába, majd tegyük a két 
szélső rúdhelybe a rudakat, s nyomjuk fel¬ 
felé őket. Erre elindul a masina kőrbe-kőr- 
be a folyosón, CseréigessOk/húzogassuk 
addig a karokat, amíg megperdül a masi¬ 
na. és egy lyukat váj a talon át az Atlantis 
közepéhez. HataJmas lávatenger fogad ín 
bennünket, és egy újabb labirintus (nem 
nehéz), aminek a végén van a titok. Mi¬ 
közben a labirintusban bolyongunk, figyel¬ 
jük meg a falon lévő jeleket, a kőkorongok 
helyzetéi jelentik. Bejutva a belső terem¬ 
be, rakjuk a bal oldali lapra sorjába a kö¬ 
veket, s forgassuk őket a falon látott el¬ 
rendezés szerint Alulról egy talapzat 
emelkedik ki. felülről pedig valami szerke¬ 
zet ereszkedik te. Kernerék is megérkez¬ 
tek. nincs kiút. Ubermannal elkezdenek 
nagyképűsködni, amit rw vegyünk mag¬ 
unkra (Central.*.), majd kérdezzük meg 
nem látták-e az eldeformálódott csontvá¬ 
zakat, s hátha nem !esz igazán jó hatással 
ennek az jstengyártó" gépnek a kipróbá¬ 
lása (Didnl you)...* (Maybe they...), KJa- 
usnak viszont nagyon tetszik az ötlet, s 
helyettünk ő akarja kipróbálni először (Do 
you really.*.), (GODHOOD...). Amikor már 
rajta átl. adjuk tuttára hátha hibás a Plató 
könyvében Irt 10 oriachalcum, s az ered¬ 
ménye az lesz. hogy 1 oriachlucummal 
próbálja ki (Go. ahead (Ten beads. .). 
A végén törpévé válik, s beleughk a lává¬ 
ba Most végképp rajtunk a sor. akárhogy 
is tiltakozunk (No. thariks ..), (üstén...)* (If 
l'm going), (No beads ,.)*(Fór your. .), bár 
arra a mondatunkra, hogy ha egyszer is¬ 
ten leszünk, őt nyírjuk ki először fontolóra 
vesz, ső áll a platformra (Once Tmgod...), 
(Evén hear...). vesztére... 

Hatalmas földrengés követte Ubermartn 
professzor rövid isteniétének végét. Indía- 
na Jones és Sophia Hapgoodnak sikerült 
idejében elhagyni az Atlantis maradványait 
a német tengeralattjáróval.. 


Koronczil Gáspár 
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Tippözön a megoldáshoz 
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A térkép a játék file-be’ 
osztása szerint készült, az 
észak-déli irány felcseré¬ 
lődése pedig ne zavarjon 
meg senkit. A tippek a tér¬ 
kép jelöléseinek ABC sor¬ 
rendbe való rendezése 
alapján készöllek, nem 
pedig időrendi sorrend¬ 
ben. 

A6 * Vásároljunk cipőt 
(lopni veszélyes!) és egy 
kis HARDBOWL-t. 

A7 = Gazdagítsuk ru¬ 
határunk egy selyem nad¬ 
rággal (SILK TROU- 
SERS). 

B4 = Legyünk jószívű- 
ek a koldussal, adjunk ne¬ 
ki egy kis alamizsnát, mi¬ 
re egy keresztel kapunk 
tőle. 

B5 = Adjunk cukrot a 
lónak, és vigyük el a ko¬ 
vácshoz palkoltatni. 

B6 = Csináltassunk 
négy patkót. 

Cl =■ Szerezzünk be 
cukrot, de semmi egyebetI 

C2 = Vegyük fel a acéJ- 
rudat, majd a legmegle¬ 
pőbb varázsszót kell ki¬ 
mondani az öröknek, hogy 
beengedjenek: KILL GU- 
ÁRD. 

C3 « A királynak adjuk 
át a keresztet, aki hálából 
ad két aranyat, egy lovat, 
egy dárdát (SPEAR) és 
egy kismalacot, 

C4 s Vizsgáljuk meg a 
talajt; sok levelet találunk. 

06 = Szedjünk 4 szál 
virágot: egy kéket, egy 


barnát, egy zöldet és még 
egy tetszés szerinti szí¬ 
nűt. 

02 = Vegyük fel a kö¬ 
vek közül a mészkövet 
(LIMESTONE). 

04 - Fatuskót és 4 fa¬ 
kereket talál Link. Ha ide¬ 
hozunk egy dobozt és egy 
rudat, akkor szekeret le¬ 
het csinálni. 

D5/N8 = Peggi kitúr ne¬ 
künk egy dobozt, aminek 
a szekérépítésnél vesszük 
hasznát. 

D6 = Kopogjunk, majd 
tépjük meg a banayt egy 
csokor virággal. 

D9 = Tanuljunk meg 
repülni. 

E2 = Egy kést és RE- 
SIN-t lehet itt guberálni. 

E5 = Zavarjuk el a sast, 
gyűjtsük össze a tojáso¬ 
kat, és tartsukmelegen 


azokat. Szedjük fel a fe¬ 
kete tollat is. 

E6 - Változzunk át ma¬ 
dárrá (lásd a D9-es mód¬ 
szert). és repüljünk le a 
felvett cuccainkkal együtt. 

E9 = Gyújtsunk egy kis 
kenden (HEMP). 

FI = Árpát (BARLEY) 
lehet gyűjeteni. 

F3 = Szerezzünk be 
kukoricacsövet (CORN 
COB). 

F4 = Kopogjunk, amíg 
ki nem nyitják az ajtót. 
Utána már csak a sastol- 
lat kell felmutatnunk, hogy 
beengedjenek. 

F6 = Vegyünk magunk¬ 
hoz egy kis zabot is 
(OATS). 

M1 = Itt található a rúd 
(POLE). 

F7 = Tegyük vízre a tu¬ 
tajt és hajózzunk el. Ha 


megfeneklettünk, fogjunk 
halat, a késünkkel vágjuk 
apró darabokra, mire egy 
kocka (CUBE) esik ki be¬ 
lőle. Ha tovább kívánunk 
hajózni, akkor tegyük a 
rudat a lyukba, kössük rá 
a póznára az ingünket, és 
már vitorlázunk is. 

F6 = Hallgassuk végi fi¬ 
gyelmesen az öreg mesé- 
jét. 

G5 = A cipőért cserébe 
egy szerencsemagot 
(LUCKY SEED) kapunk. 

G7 = Figyeljünk az in¬ 
formációkra! 

Gd = rtt tudunk tutajt 
venni. (Peggy-t ne adjuk 
el a tütajérti) 

G9 s Ki keli pucolni a 
tűzhelyet, majd pattogatott 
kukoricát kell készíteni, 
amiért hálából megkapjuk 
a tutajt. 
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H4 = Lö kell szerelni a 
vitorlát. 

H6 = Az üvegbe vizet 
ketl tölteni, majd beletenni 
a BREW-t. Ettől minden 
visszaszínesedik. 

H7/10 = A sasfiókának 
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(Jocke) magyarázzuk el. 
hogy mi vagyunk az anyja 
és vigyük magunkkal. 

H6 « Ültessük el a sze* 
rencsemagunkat. 

H9 = Telepőrt E7-re. 

11 = Óvatosan szedjünk 





















































FOTÓ; C-W 

virágot, ha nem akarunk 
elpatkolni. 

12/14 = Az őrt az F8'On 
hallott jelszóval (Eagle fe- 
ather) meg lehet hatni, 
minek hatására szóínek 
ereszt bennünket 

15 Másszuk meg a fát! 

16 Jocke-t meg lehet ta¬ 
nítani repülni, aki hálából 
lehozza a zászló egy da¬ 
rabját. 

Í8 Námi kamrfiát lehet 
találni az ágyásokban. 

19 Olvasgassuk a köny¬ 
veket, hasznos lesz! 

J1/J6 Boarnak oda kell 
adni az álomvirágot, ami¬ 
től elszunyókál és így meg 
lehet szerezni az utolsó 
fekete hajszálat. 

J2 Gyújtsunk tűzet, 
várjuk meg míg forr a víz. 
majd dobáljuk bele a kö¬ 
vetkezőket: a kockát, ret¬ 
ket (RADISH), Roar feke¬ 
te hajszálát, a zászló¬ 
darabot és a labdát. Kis 
idő után megfő a BREW. 
Vegyük fel még a mézet 
is. 

J3 Errefelé lehet tüze¬ 
lőt gyűjtögetni. 

J4 Vegyük fel a port 
(POWDER). 

J5 = Hozassuk ki 
Peggyvel a sárga labdát. 

Jfl * Borsmenta (PÉP¬ 
PÉ RMINT) levelet talál¬ 
unk. 

KI = Az öregasszony 
jósol nekünk, ha odaad¬ 
juk neki a kártyát, sőt még 
egy kulcsot is lehet tőle 
szerezni. 


K3 • Nyissuk az ajtót a 
kulccsal. 

K4/L1 = Kövessük a 
törpéket. 

K5 = Használjuk a lép¬ 
csőt. 

K6 = Ha hozzákötjük a 
kötelet a gyűrűhöz, akkor 
harangozhatunk. A ha¬ 
rangot akár magunkkal is 
vihetjük, 

KS/K9 = Ha leütjük a 
lovagot, akkor a pajzsát 
hátrahagyva elmenekül. 

L5 = A medve megbé¬ 
kél a méz hatására. 

L6 ” Telepőrt C3-ra a 
varázsszó elhangzása után. 

L7 = Madárröptetés! 

L9 = Ha összetörjük a 
mészkövet, akkor fehér 
port kapunk. A pK)rt bele 
kell tenni a tégelybe, majd 
az üstöt lefedi a nehéz 
bronzpajzzsaL Várjunk egy 
kicsit. Utána öntsük a té¬ 
gelybe az üst tartalmát és 
az így kapott harangot az 
acél rúd segítségével elcf- 
pethetjük a templomig... 

Remélem sok rajongó 
fog eddig nem ismert 
trükkökre rádöbbeni a fenti 
tipphalmaz segítségével, 
melynek összeállításánál 
Murakeözy Béla olvasónk 
voít segítőtársam. 

Zolee 



Plán 9 
írom 
outer 
space 

Bizonyára nem túl sokan 
halíotlak eddig a Plán 9 című 
filmről. Ez nem is csoda, hi¬ 
szen a kritika az amerikai rmi- 
zi szégyenónek és miieden 
idők legrosszabb fi Imiének ti¬ 
tulálta, úgy hogy hamar a 
süllyesztőbe került. A Grem- 
lIng gondolt azonban egy me¬ 
részet. s átírta az amúgy 
tényleg pocsék filmet számí¬ 
tógépre, mondván: a leg¬ 
rosszabb filmből is meg lehel 
írni a legjobb játékot. Azt azért 
túlzás lenne állítani az egé¬ 
szen kiváló grafika és hang 
ellenére is, ht^y a Plán 9 ten¬ 
ne a legjobb játék, de az biz¬ 
tos, hogy a kalandprogramok 
kedve lói jónéhány kellemes 
órát fognak vele eltölteni. 

A játékban egy magánnyo¬ 
mozót irányítunk, akit a Che- 
apfiik stúdió producere bérelt 
fel, hogy kerítse elő az 6 
„nagyszerű" filmfének hat te¬ 
kercsét, melyek rejtélyes kö¬ 
rülmények közön eltűntek. Az 
irányitás nagyon egyszerű, 
úgyhogy erre kár is szót vesz¬ 
tegetni. Az Ff-gyei tudunk 
menteni, az F2-vel pedig egy 
előzőleg kimentett jálékállást 
tölthetünk vissza. Sajnos a 
teljes végigjátszást nem tudom 
közre adni, mivel a játék tesz¬ 
telésére csak nagyon kevés 
időm volt, de azért leírom, 
hogy eddig mire jutottam, re¬ 
mélem ezzel is alaposan 
megkönnyíthetem a játékosok 
dolgát. 

Tehát: miután meghallgal- 
luk főnökünk dörgedelmeit, 
menjünk ki az utcára és rövid 
bolyongás után térjúnk be a 
bárba, itt beszélgessünk el a 
pultnál ülő, meg határoz hatat¬ 
lan nemű fickóval, akitől meg¬ 
tudhatjuk Lugosi Béla (ő a film 
főszereplője) címét. Ezután 
menjünk vissza a főnök irodá¬ 
jába és osonjunk be a produ¬ 
cer magán lakosztályába (pri¬ 
váté room]. Itt vizsgáljuk meg 
a baloldali képei, s így meg¬ 
kapjuk a forgatás egyik hely¬ 



színének, nevezetesen a te¬ 
metőnek a címét. Siessünk a 
portáshoz, itt rendeljünk taxit 
és adjunk a fickónk egy tí¬ 
zest, majd sétáljunk ki és 
szálljunk be a taxiba. Először 
a temetőbe menjünk, itt rög¬ 
tön nézzünk Is be a kriptába. 
A koporsóban vizsgáljuk meg 
a főszereplő telemét, így egy 
kulcsot találhatunk. Ezután 
menjünk vissza a taxiba és 
haftsunk Lugosi kastélyához. 
Itt menjünk fel az emeletre 
(study) ás vegyük fel az asz¬ 
talról a fotót és a röplapot 
(fiver). A baloldali trófeát 
megnyomva egy hitelkártyái 
találunk. Vizsgáljuk meg a 
röplapot és a taxival menjünk 
az áruházba. It! vegyük meg a 
repülőjegyet, az ásót. a masz¬ 
kot és a fokhagymát. Gon^t 
csak az ásó megszerzése je¬ 
lenthet. a boltban ugyanis 
akkor kérhetjük a eladótól, ha 
már egysze megvizsgáltuk. 
Nézzük meg a maszkot, majd 
a kis kulcsot adjuk a nőnek a 
bankban. A széf számát min¬ 
denki találja ki. ehhez némi 
támpontot nyújthat a hífelkár^ 
tyán olvasható szám. A pán¬ 
célteremben nyissuk ki a ka¬ 
zettát. Hopp, már meg is van 
az első tekercs. Menjünk 
vissza a lematőbe és ássuk 
fel a két sirt, s már meg ís van 
a második tekercs. Ezek után 
menjünk ki a reptérre, adjuk 
oda a nőnek a repülőjegyet és 
szálljunk be a gépbe. A gépen 
beszélgessünk a pilőtávaL 
majd a megérkezés után a 
hotelben vegyük ki a 21. szo¬ 
bát. A szobában vegyük fel a 
pllőtaigazolványt és keressük 
meg a barlangot. A barlang¬ 
ban vegyük fel a 3. filmteker¬ 
csei. 

Nos, jelenleg itt tartok, re¬ 
mélem akad olyan kitartó játé¬ 
kos^ aki végig tudja játszani 
ezt a nagyon jó, de ugyanak¬ 
kor elég nehéz programot. 

T,J. 
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kn fmdenkmé! üéííözktsm o? map^KjQú 
gyoí lífí^r B^fik stégétől, M nfóti siúbe^ijm két 
ó/úfét tóhőfíi Gyerekkvomto emíáeim ál tógűtam s 
káücom vfám nagy kg^ fményéim, tk csá ftyúlés 
és osilő ongéttít étMÜdfié ifúnto. Múhh $gy Mo 2 ít^ 
kt ohiúl té saptsnyó, mmt ei ü pocsdífo'- gonéiéah 
Iák mggukboii, fíéúibettasiákmbo nrnúiMí. A 
permi, ú széíiyügok hŐM gymúnf o )féfm iiipagQ0, 
éti pedig fukHófá atinük efevélhotomnok ozőfbőngtzé- 
sihei, mi egy nyúf ohttgYúftfele Csevegő posttíődóiá' 
lm 

Ez + Az 

A leveMk 90 «iÉ2al^l(líMl u derül kin hooy kél n«ov 
\a»m súpOrt vé^ ez Az egvih egy bő(Melé' 

sen nagy üÉlreértéseii alaiwn. Nevezttesen íz ] 99i2« os 
szímoen volt egy poénnak száni kifeiériiéMm, hogy ^ar 
még ^ahtéron' egy eJa|4ndéko>zha!d Amiga 50D-a«. Ezt 
persze a naivabb olvasáink készpénznek ratték és - éd 
dig - liarminctiérmar lefeittoHék tw tgényiiksi egy Amigé' 
ra. Fé^kneiesen aranyos leveleket kaptunk, általában 
IMS éves kúcskékMI. Pékiauf; .Van agy tosOm, de nem 
játszik vetem. Volt egy barátom, de atkonoziak Én nvr^jitg 
unaIkpzDk. ezérl kérek egy Amgal' Vagy: .Van egy kts 
megiakanion pénzem, de az kavéa. csak S20 Fl Ebbél 
nem ludok samnui sem venni Van egy szólúgitérom. azt 
akatóm eladni tO QOO FFérL legleljebb majd nem lérpk 
gitáréréra' Azi üzenem Neked, begy tnkébb tartsd meg a 
gítári, és tarmilj meg |0í jálszani, iibet bogy te vagy az új 
Santana vagy Stasb A lányok It jobban rajonganak a 
gitaTtnokéd. mini acompufter Oniltekén 

VoN aki mé 9 s érfene a poént: jÉn ú benyüjtom Dam 
Sándor féle klvénságlHstáirial (Mmtba d a Comgaiine Gmk^ 

I ésszeiéveszieité volna a Télapóval, vagy a Héiócn Kí¬ 
vánsággal Hebe.j 2^4 es elűlizeiű* A nagy tanulságéi 
mindenesetre levontam az éséibdl; ezentút mindig jalzam 
1^1^ egy egy Jwhe* vei. hogy egy poéni ereszlaltem 
mog. 

A második hullám a Grvaiures II leírásom mogjobene- 
se után lepetf el bennünket. Abban azt mofészeNem Imi. 
hogy a 13-as pálya magoldásAt nem sikerűit megtaláj- 
nom Az ű)Ság megáefsníse után szám szennt 53 levelet 
kaptunk, amelyben a rm oldást Írtátok te Vob. aki sebe 
sen óssiMszhábáh lérk ^ is kúkMftl. Kedvemre válo¬ 
gathattam tehát a levelek kOzOtt^ máéi luválasztottam a 
legfőbb hármat, és kózülük húztam ki Szafdek Knszhári 
nevét Az é megoldása kivetkezik: .,13. Szint/Creepy 
Chaos- Kezdéskor a bal alsó sarokban lévé szdmybe 
iéjúnk bele, mig el nem hüzza a beiét. Igyuk meg az 
erősFtó Italt és a madáreíedell lökdOssűk az alvó tnadár 
ifveiié Lopná t madárra, nwe az loiébred is elkezdi enni 
B magol. Ugorjunk a háiará és fobbra-bálra rángassuk a 
joyt. műre télvisz minket; egy színiét. Ugrál|unk lel a szel¬ 
lem meiié a padkára és ugonuk át a szellem kúpesed. 
Csaljuk a verem mellé, en^jük nágyod kózel rnagunk 
hoz, éa essünk le Ö oUnLéik jód és eíipszti a kózépsű 
kékes színű pacákat, utat engedve nekünk az áramlej- 
lesztdhbz. Uo$t addig Idjúk b fúlsó nagy szárny alaitt 
fetlelé lóvé^ a laUjt. amíg az le nem esé:. így nem a 
maal. hanem a CHCikksI trancslnDZza lel. WeM donor Kb- 
vóeot Knszménak, meg riMndenkinok. aki tollat ragadott' 
Ezzel kapcsokattian eszembe jotolt egy remek üfitás 
Ezentúl a lalrások valaho^^ így néznek majd ki: Indítsuk 
el a játékot, a kezdőkép utárt pMig sajnos nem tudjuk, mit 
kall csinálni. Aki tudja, mi a teendd, írjon a oímünkro,., 
iHehe Ez vicc voK, NEM kell komolyan vanni'|i 


Miszter Fülig Dzsimi 

jHály 575! Az újság jó. Uióiíai Jobb tenne, ha FAN 
TASY rovat te terme benn' Traztétettéi Notuddkl' Hát 
nem vagy egy szószátyár valaki, de stílusod az van Tisz¬ 
ti Bejió Jenó bécsts, de én csípem 
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Gyerekszáj 

.Az 19S2/Ű-OS számban a Csevegóben olvastam, hogy 
az egyik embergyefek társam barátságot kotört veled. 
Szorelnék én is baráEségoi kótm veted és mellesteg a 
báráftóddai is, Űküiók. hogy van benned olyan, woi áJtalá- 
ban csak bennünk gyefekekben van meg Az, hogy végig 
tudsz jálszani egy programot, nem uyy mint egyes leinót- 
lek, és szeretettel átadod tudásod másnak Molnár Aion, 
11 évesV Nagyon aranyos volt a teveted. jótesétt olvasni 
a kedves szavakat Hát igen. ez az ujSág sóba nem szú- 
letatt volna meg. ha mncs bennünk egy jókora adagrtyi 
gyermekszív. Mint azt Te étes szemmil megláitad, nem 
elég. hi tgfiaimasak a akkemk, sok miüÉ azon ía, hogy 
mennyi érzelniiat. érzést tudunk betéjjűk pakolni Vála¬ 
szom tenmészeiesen jgen. i barátod vagyok mostantóí. 

Titus The Fox Levet Codes 

Lazításképpen (és sokatok kíváfkságára} egy iwnek 
kódtábiizal a Titus The Fox-hoz. BoküldŰfe egy bizonyos 
Línavix Sottwire rmv kolléga Levet 1 -lói a kóveikezdk: 
Lf 2€25 12:8455 L3:2974 

L4:4915 L5:1933 L5:0738 

L7:2237 L8 5645 19: 6390 

LlŰ:e612 L11;41g7 U 2; 1350 

L13: 9813 Ll4:3360 US: 2045 

KószI szépen Ka valakinek vannak hasorHóan KI- 
PfíÖeALT és MÜKODÖ kóc^ bármUyen népszerű játék 
hoz. azon nyomban küldhelí, szeretelttl várjuk. 

Aranyköpések 

Kóvelkezzen néhány villanásnyi (észtet, amejyek köz 
róbelyre tarthatnak száiitet 

1. >ÍMics rojjtvérty? Itt van az új Adél, amely aktív 
oxigén segítségévet rejtvényt teremt a lű-, vagy a meggy 
folt hatyére.' (hebej 

2. JKedves Zoíeet Amikor a Csevegd beindult azt ír¬ 
tad. hogy nem szeretnél sammit sem kpppmiani a CoV- 
boytól. Akkor miéit nem válaszoltál már ketté tevetemre? 
Ez Üpáusaii CbVboy szokás.’ Szegény kóvboj, csak meg 
ne Lássa, még azt hisii. hegy én lalállám lü. Pedig riyen 
nálam aló nem lordulna, mml ahogy az sem. hogy csak 
minden hannaák levélre válaszolok Én minden ótódik/e 
írok egy-egy sort íhehe, ez itl a vicc hely# voH. Zotee) 

3. A befejezésen rengategat gondoliodtam, közben 
vacsora, türdés. Dallas stb A pontos ídó... b'mag, hol az 
órám. ja a türdószobábán. szóval az idű 23 41': Ez e 
részlet az Jgy örült náptófa' című kétoldalas fecniból 
való. ami puoé bnlával kezdek, imt hinreten átvált fekete 
lilctoilá, majd egy átlagos kék szignálta toibá fajul. Valódi 
pszichológiij esel. 


stábfotó 

Meglepetésre csak négy levél loglalkozotf vele. pedg 
azeíón annyian nyaggattatok bennünkai éne. Ai egyelten 
véíemény így hangzik. Akik eme fotói óhajtetlák, azok 
nem holmi napszemüvegre A baseball sityakra voltak ki 
váncsiak' SZéhntem pedig így volt étetszagű és jópofa, 
nem voíi olyan miré a bódóntóltatekek 4x4-«s lotói a 
rendórségi nyilvántartásban. És ti mit szóliok hozzá^ 

Most pedig az Amiga-tábor kábé tetet énniű betejeró 
gondolaiok következnek Martin toimácsdíisáben Ugye 
rnmdenki emlékszik m«g az ominúzus EPIC leírásra (1992 
6-os szám j 7 Valószínűleg igen. Nszeo számtalan segély- 
kérS levelét kaptunk Tólelek, mfiiyben a program haszná 
tatáról kártek mfókál. Továbbíioiiam kóráséltekel Mádiri 
hoz. aki nem volt rest. és egy remek útmutálót álNtott 
össze az EPIC-hez. Ai is adom neki a szól, jómagam 
bűCéüzQiri a jóvó hónapi viczontlátásig. bye 

Epic kiegészítés a 
csevegőhöz 

Sosem gondoltam volna, hogy a lazára vett EPIC 
íeírásom ekkora lavmat índit el. Tömegével kaplam a 
tevétekéi, hogy m küUaiAsi hogyan lehel végig víniií. hol 
taiáltiató az meg az. és hogy ho^an tehet joy-jaJ írényíla 
ni az akdól- Igazán (wn éftem, hogy egy lövöldözd játék 
hogyan okozhatakkora probléjhái -Ifl azlán tériyiig megy 
minden magálóf. csak a sebességet ei i lóvéil keit sza 
báiyózm Azt bevaMom, hogy ter^ eteóveitam egy hi¬ 
bái: én sem tudom, hogy az Amiga verziónál hogyan lehel 



áltérni joy-os vtzérlésrt. A game-el természetesen PC-n 
játszottam végKJ. éé ott ez nem gond. Egyébként jmost 
mentem magam) a gyén ismarietóben szó van erről ■ 
lehetöségról Ja még annyh, hogy minden kűidttés elön 
megmutatják nekünk i cétebjektumok helyét. Afu még ezt 
sem éfb meg. az játsszon a Tetns-szel, mert abban nincs 
szöveg' Na tegyen 

The Mineheld 

Lehétóteg az aknák kózóti repkedve (tehát kózlQk ma- 
radva; Semmisíbúnk meg minél lóbb obK^mot^yab 
aknát/azűrka vektorgrilihás ízét. 109% latjesítéée ét 1 
Heixon gép lelövésa uián (mindezt adott kló alatt) befér 
duihahink a bolygó léte, és Indulás. 

The Tradúfig Slatnn 

A léfkép közepén helyezkedik el az áNomás Elóazör 
lójuk szét a kissé északra tevó védelmi generátorokat 
utérte az immár védieten állomást. 

C.P.U and Spáce Poits 

Előszűr lófük szél e kükóazerúen szétágazó utak vé¬ 
gén tevó éputetekat. majd a középpontún levól. i Q0%-öi 
rombolás ételén )ók v^yunk. Ha nem 100% a lömbűlát, 
még valamit izét kék csapnunk. 

The Mining Comptexes 

A robbanás után tekéién tüilóígó épütetekm kaá U- 
szedni. egészen a iOO% eteréséíg 

3lory 

Addig kelt írtin b hejókü, amíg 1(X!% nem tesz a 
pusztítás! arányunk. A nagyobb lelátok helyét a Jwlp' 
megriyomásával kirhetiúk te. Nagyobb hé|6*lfibb százB- 
lék, de ugyanakkor nagyobb hajó-rugyobb veuály 

The Magma Camon 

Kórúttelúl 210 lókrn iránynél. alacsohyen repülve. ■ 
terkép scan-eteM uién. agy hagy tetején teijOk meg ez 
ágyüt Kevés idór* van a széttóvésérit 

Gáiacfic Sterm 

Színién 10Ci%Jg kei küzdeni, dt azútlal mutz^ t 
nagyobb faíaipkri konoervrálfii. 

The Gommand Cenué 

Ezt most inkább nem magyarázom A larget helye 
adöh. lőjük szét 

The Molher o1 iN Batttes 

100%-ígl 

The Oommand Ship 

A tegrugyobb pötty e radaron az anyteiajó Hátulíól- 
lentiól megkűzelítve a tetején van egy lár^ tégteíip. 
amelybe lójOnk bete a .Photon' lóvadékkal. céloziuk be a 
.Cobait' bombát, és ióyúk te. Ezután húzzunk a búsba, 
mert a (obbenás kissé erőt leiz! 

Püyakódgk; AURIGA. CEPHEUS, APUS, MUSCA, 
PVXIS. CETUS, FÓRNAK, CAELUU, GORVUS. 

Remélem, mindefitet kielégítettem. A kezetegombcikei 
csak azéfi nem ismertetem, mert i biiéntyúzelit segítség 
nWkül íi végig lehel nyofnködn (fatiívom e figyelmei e 
numedkus pad .Enter' gombjárettj. Azoknek a sokaknak 
egyelőre rürelmél kérem, akik az jEscape hóm Coldiíz’ 
térképekéri szívják a vérérnél - sajnos mirvíg közbejön 
valami Martin 






Hírnök 

érkezett... 


A királyság békességben éit: 
néhány nyugtalan évtized után, 
a király kibékítette a civakodó 
feleket. Akkor, igazságos 
uralkodása alatt, védve 
a hegyektől és a tengertől a nép 
elégedett volt, a termés pedig 
virágzott. A Király és társai egy 
nap meglátogatták a falunkat 
vadászat közben, ami nekem, 
Diermot-nak, egy pár napra 
könnyű keresetre adott 
lehetőséget mint hajtónak. 
Tudnom kellett volna, hogy 
valami nincs rendben, amikor 
egy hírnök érkezett... 


^ gy felkelés messze a Tumvale váró- 
C sától egy gyönyörű fiatal Selena ne¬ 
vű igéző nő; ez mind nagyon izgalmas¬ 
nak hangzott - de sokkal inkább veszé¬ 
lyesnek! 

Felnyergeltem a lovamat és siettem 
meglépni ész re vél lenül, de az ostoba 
állat engedetlenségének köszönhetően, 
tiltakozásom ellenére, a következő ami¬ 
re emlékszem az, hogy a Király testőr- 
ségében lovagoltunk! 

Amint a ha|nal hideg ujjai elértek az 
égig közeledtünk Turnvale-hez. A reg¬ 
geli ködön keresztül hallhattuk a zajait 
és az ordításait a közeledő hadsereg¬ 
nek, de amig a halvány formájuk közel 
nem ért hozzánk, nem ébredtünk rá ar¬ 
ra. h^y Selena egy embertelen hordát 
gyűjtött össze. Ez az elsÖ összecsapá¬ 
som volt a SkorI-okkal. 

Egy kis dombon a város felett a Király 
elesett, és ott el is temette a csata né¬ 
hány túlélője, A város Selena ás a Skorl- 
ok áldozatául esett. Én elvesztenem az 
eszméletemet amikor leestem megijedt 
lovamrúL Mikor magamhoz tértem, Tum¬ 
vale koszos börtöneiben találtam magam 
fogolyként. Ez az én történetem,.. 

Ezzel a kí$ bevezetővel - ami termé¬ 
szetesen remekül illusztrálva is van - 
indul a Virgin Games legújabb katarid já¬ 
téka a Lure of the Temptress. A játék 



LURE OF THE 
TEMPTRESS 


irányítása egy kissé Delphi ne beütésű; 
a tárgyakra a jobb egérgombbal clickel- 
ve jelennek meg a lehetséges igék, 
amelyek közül a bal gombbal választha¬ 
tunk. Az így kiadott parancsok pedig a 
képernyő tetején írődnak ki. 


A játékban használt igék: 

Ask; tárgyak kérése. 

Bribe: megvesztegetés {ha van már 
pénzünk). 

CIose; becsukás. 

Drínk; ivás. 


I 


1. I 


Minden hónapban egy siker program kazetta 
borítóját kínáljuk Nektek, hogy kivágva és a 
kazettába helyezve új taggal gyarapodjon 
gyűjteményetek. 

Ezzel egyidőben új kazettás programokat 
kínálunk eladásra, a listát és az árakat meg¬ 
találjátok lapunkban. 

Tehát: 

PRESS PUY ON TAPE... 
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Get: tárgyak telvátele. 

Gtve: tárgyak odaadása valakinek. 

Go ío: meni oda... 

Look through: benózés. (ablakon) 

Lock: zárás (kulccsal) 

Operate: tárgyak használata. 

Open: nyitás. 

PuJI: húzás. 

Push: nyomás. 

Return: visszatérés. 

Talk to: beszélgetés. 

Teli: megkérés, parancsol ás. 

ünlock: kinyitás (kulccsal). 

Use: tárgyak használata. 

A bal gombbal clíckelve egy tárgyra 
megvizsgálhatjuk azt. Ha pedig a jobb 
gombot nyomjuk meg úgy, hogy a kur¬ 
zor nem áll egy tárgyon sem. akkor a 
következő menú jelenik meg: 

Drínk: Ivás. 

E^amine: a nálunk lévő tárgyak vizs¬ 
gálata. 

iook: körülnézés az aktuális képer^ 
nyőn. 

Status: ínvetory és a pénzűnk 
mennyisége. 

A képernyő tetejére irányítva a kur¬ 
zort találhatjuk meg az info menüt, ahol 
az into-n kívül újra is indíthatjuk a játé¬ 
kot. a help menüt, ahol a szövegeket 
állíthatjuk gyorsra vagy lassúra, és vé' 
gül a fiié menüt, ahol az állásokat tárol¬ 
hatjuk el, illetve hívhatjuk vissza, vala¬ 
mint adatdisk-et formázhatunk. 

Kezdetben tehát a börtönben va¬ 
gyunk. Próbáljuk meg felvenni a fáklyát. 
Ügyetlenségünknek köszönhetően saj¬ 
nos - vagy Inkább szerencsére - a fák¬ 
lya a szalmán kőt ki ami azonnal lángot 
fog. Amikor az őr ezt észreveszi és el¬ 


kezd siránkozni, surranjunk ki a háta 
mögött és gyorsan csukjuk be és zárjuk 
is rá az ajtót. (CIose, Lock} A kifeszített 
rabot vizsgáljuk meg. és beszéljünk ve¬ 
le. Vizet kér, tehát keressünk neki. Men¬ 
jünk tovább az őrök szobájába. Vegyük 
fel a kést a hordó tetejéről majd az üve¬ 
get a zsák mellől. A késsel vágjuk ki a 
zsákot és vizsgáljuk is meg. A hulladé¬ 
kok közölt egy garast találunk. Vizsgál¬ 
juk meg a hordót. Egy csapot (Táp) fe¬ 
dezzünk fel rajta, amit használjunk is az 
üvegünkkel. Sétáljunk tovább a kínzó- 
kamrába. A kínf^don fekszik valaki, akit 
szabadítsunk ki; vágjuk le a lábáról a 
bőrszíjakat. A fickót Ratpouch-nak hív¬ 
ják és hálából örökre felajánlja szolgála¬ 
tait. Ratpouch egyébként komédiás, így 
komolyabb dogokról (mint például hogy 
hogyan szökjünk meg) felesleges öt 
kérdezni. Inkább menjünk vissza a má¬ 
sik rabhoz és adjuk oda neki a teli üve¬ 
get. A rab neve Wulf egy egyszerű ke¬ 
reskedő. Megkér minket hogy keressük 
meg a kovácsot, és mondjuk meg neki 
hogy a lány veszélyben van. Szeren¬ 
csére azt is tudja hogyan lehet meg¬ 
szökni: a jobboldali fal mögött van egy 
átjáró. Wulf ezután meg Is hal. Ha az 
oldalán lévő erszényt (Fouch) kivágjuk, 
valami ievendulaszagú esik ki belőle ami 
azonban szétszóródik a földön. Sajnos 
nekünk nem sikerüt a jobboldali téglákat 
(bricks) megmozdítanunk, kérjük hál 
meg Ratpouch-ot (Teli, Push. Bricks. fi- 
nish),majd menjünk ki a kelekezeti nyí¬ 
láson. 

Kis zuhanás után megérkezünk. 
Nézzünk szét a városban. Térképezni 
nem szükséges, mivel rövid játék után 


már mindenki kiismerheti magát. Ismer¬ 
kedjünk meg mindenkivel akivel talál¬ 
kozunk. ugyanis a következőkben csak 
a nevükre fogok utalni. Valószínűleg 
Mailinnal a város sötét ügyleteinek inté¬ 
zőjével hamarabb találkozunk mint a 
kováccsal. Megismerkedve vele rögtön 
fel is ajánl egy kis üzletet, amit fogad¬ 
junk is el. (Jusi teli me what I ha ve to 
tío.) Egy arany színű fómrudat ad át, 
amelyet a boltoshoz kéne eljuttatnunk, 
Vigyük is el a vásártérre, ahol a város 
üzlete található. Bent adjuk oda Ewan- 
nek, a tulajnak a fémrudat. Cserébe 
nehány garast, és egy hamis nyakéket 
ad. 

A kovácsol vaiószínűfeg a műhelyé¬ 
ben találjuk meg, Luthern-nel, a ko¬ 
váccsal megismerkedve a műhelyében 
találjuk meg. Luthern-neL a kováccsal 
megismerkedve mondjuk el, hogy épp 
mos! szöktünk meg a Skorl-ok kezei kö¬ 
zűt, (I hava recently escaped...) Ekkor 
Wuld-ról érdeklődik, amire mi átadjuk 
WuH üzenetét. Kiderül, hogy a lány ne¬ 
ve, akiről WuJf beszélt. Goewin, a 
gyógyfű kereskedés gazdája, és nemrég 
nyoma veszett, Luthern megkér minket, 
hogy segítsünk megkeresni. Mielőtt tá¬ 
voznánk a műhelyből vegyük fel a tűz- 
szerszámot. (Tinderbox), Mivel Luthem 
a Magpie fogadónál látta utoljára Goe- 
win-t. vegyük útunkat a Magpie felé. A 
fogadóban Morkus, egy igen rossz mo¬ 
dorú gazfickó italozgal. Miután megis¬ 
merkedtünk vele. vesztegessük meg 
(Bribe), majd kérdezzük Goewin-rŐI. El¬ 
mondja, hogy a lányt a Skort-ok hurcol¬ 
ták el, összeesküvés vádjával. 

Siessünk Luthern-hez elmondani az 
újságot. Miután megtudfa a rossz híre¬ 
ket. javasolja, hogy keressük meg Grub- 
ot, a leleményes csavargót, és kérdez¬ 
zük őt a fekete kecsKérŐI. Ebből Grub 
tudni fogja, hogy luthem küldött minket. 
Menjünk vissza a Magpie fogadó elé, és 
érdeklődjünk a koldusnál a fekete kecs¬ 
ke felől. (What do you know...) Grub 
miután meggyőződött megbízhatósá¬ 
gunkról félreteszi addigi költői stílusát, 
és azt a tanácsot adja, hogy Taidgh. a 
varázsló segítségét vegyük igénybe. 
Ezen kívül egy álkulcsot is a kezünkbe 
nyom, ami valószínűleg hasznunkra vá¬ 
lik. Grub-tól még azt is megtudhaíjuK, 
hogy Taidgh háza a vásártéren talál haló, 

A Bevered Arms (Levágott Karok?!!} 
nevű fogadóban Oltár a barbár, és Eile- 
ain a juhász lánya iszogat. Kérdezzük 
Eíleain-L hogy látta e Taidgh-et. Eileaín 
rögtön azzal kezdi mondani valófát, hogy 
semmit nem tud a varázsló házának ki¬ 
fosztásáról, Ez kissé meglepi hősünket, 
mivel Ő sem tudott. Majd a lány még 
meglepőbben folytatja: Egyébként is 
semmi érdekes nem volt ott, kivéve ezt 
a könyvet, de ebben sincs semmi fon¬ 
tos... Majd észre nem véve a meglepő¬ 
dött arcunkat, kezünkbe r^yomja az em¬ 
lített könyvet. Vizsgáljuk át (Examíne 
Díary); a naplójában Taidgh leírta, hogy 
hogyan akart átváltozni Selena-vá. 
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Most hasznosítsuk a boltostól kapott 
hamis ók követ. Ajándókozzuk oda a 
Magpie togadósnójának, Nellie nek. 
Ne Ilié annyira megörül neki, hogy ö ís 
ad egy ajárrdókot nekünk: egy üveggel 
a legdrágább, legerősebb söréből. Ne¬ 
künk azonban csak az üvegére van 
szükségünk, viszont ha belekortyoiunk, 
azonnal megszédülünk. Tehál ehhez 
nem akármilyen gyomor kell. A Se vered 
Arms-ban viszont Luthern állandóan pa¬ 
naszkodik. hogy vizezik a sört. Itassuk 
hát meg vele az üveg tartalmát. Amikor 
végzett vele, a kezünkbe nyomja az üres 
üveget. Most már mehetünk a vásártér¬ 
re, Adjuk oda Ratpoucb-nak az ál kul¬ 
csot. Ezután érdemes állást menteni, 
mivel ha a járőröző Skerl a házban talál 
minket, gyorsan véget ér pályafutásunk. 
Nyittassuk ki Raípouch-csak Taidgh há¬ 
zának ajtaját az álkulos segítségével. 
(Teli. UnlocK. Ooor. finish). Nyissuk ki 
az ajtót, és menjünk be. Az apparátust 
megvizsgálva Oiermot a napló alapján 
felismeri a szerkezet egy rész át: a bor- 
szeszógöt. (Oil Burner) Gyújtsuk meg a 
túzszer szám mai. A folyamat beindul, és 
egy adag löttyöt nyerünk, amelyet már 
csak bele kell engednünk az üres üveg¬ 
be a csap segítségével. (Use Flask on 
Táp). Menjünk oda ahol egy Skorl őrkö* 
dik. Igyuk meg a készítményünket, s im¬ 
már Selena-ként az őr beenged a ház¬ 
ba. Bent utasítsuk a Skorl-okat. hogy 
engedjék szabadon Goewin-t. Ezek után 
nincs is több dolgunk Selene-ként. Amíg 
vissza nem változunk, elég jópofa hang¬ 
nemben beszélgethetünk a Skorl-okkal, 
vagy társalogva a többi szereplővel 
megtudhatjuk, hogy ki van mellettünk és 
ki nem. Mikor vísszaváltozunk megszo¬ 
kott alakunkba, keressük meg Goewim 
t, és mutatkozzunk be neki. Ahogy mon¬ 
dani szokás: szerelem első látásra. 

Csellengjünk addig a városban, amig 
a kolostor falára ki nem raknak egy pla¬ 
kátot. A hirdetményben jutalmai ígérnek 
annak, aki visszaszerzi a szerzetesek 
ellopott könyvét. Természetesen Maliin 
keze van a dologban, tehát keressük 
meg őt (a várkapunál). Beszéljünk vele. 
Megkérdezi, hogy eivisszük e a könyvet 
Morkus-hoz, amire a válaszunk termé¬ 
szetesen igen. (Vas. certainlyl). Azon¬ 
ban utunkat a kolostor felé vegyük. A 
kolostorba csak a két szerzetes, Wheik 
és Toby szokott bejárni, és vallási okok¬ 
ból csak ezen a helyen hajlandók be¬ 
szélgetni. Bont adjuk vissza a könyvet a 
szerzetesnek, amiért az Ígért szobrot 
meg is kapjuk. Beszélgessünk tovább 
Wheik-kel: kérdezzük öl a kolostor fur¬ 
csa szagáról, (What is that strange 
smell?) Mint Kiderül, a füstölök okozzák, 
amiből ad is nekünk Wheik egy párat. 
Ezután Toby-t kérdezzük meg, hogy tud 
0 segíteni nekünk elpusztítani Seíena-t, 
{Can you holp ma..,) ö ugyan nem tud 
segíter>i, viszont azt ajánlja, keressük 
meg a sárkányt, majd varázslattal bű¬ 
völjük el. Elmondja a varázslathoz szük¬ 
séges anyagokat is: Houndstooth. 


Cowbane és Elecampane. A sárkányról 
kérdezve megtudhatjuk, hogy a sárkány 
az S-sel jelölt kapu mögött lakik. Men¬ 
jünk tehát a gyógyfű kereskedésbe, (a 
várkapuiól balra) Kérjük meg GoewIn-t 
a főzet elkészítésére (Can you provide 
me...), majd válasszuk ki a nekünk 
megfelelő anyagokat. A lány megkérde¬ 
zi még. hogy mire akarjuk a kószítményl 
használni, mondjuk meg hát, hogy a 
sárkányt akarjuk elbűvölni vele (I am 
going to use it...). Goewin sajnos még 
nem tudja az italt elkészíteni, mivel kifo¬ 
gyott a cowbane-bői, azonban meg¬ 
nyugtat. hogy Wulf nemsokára fog neki 
hozni. Ez mondjuk cseppet sem nyugtai 
meg minket (Wulf állapotára gondolva), 
viszont ha visszaemlékszünk, Wulf er¬ 
szényében volt valami furcsa szagú 
anyag, és ha a füstölőinket megvizsgál¬ 
juk, ugyanazt a szagol észleljük. Men¬ 
jünk a kovács műhelyébe, és adjuk oda 
Catriona-nak, Luthern kedves, de kissé 
szenilis anyjának a füstölőket. A füstö¬ 
lők szaga a kiskertjükben ültetett cow- 
bane-t juttatja az eszébe. Keressük te¬ 
hát meg a ház előtt a cowbane-1, vigyük 
el Goewin-hez. és adjuk neki oda. Amíg 
Goewin elkészíti az italt, Ultar-től érdek¬ 
lődjünk a sárkány felől. Ultar elég fur¬ 
csán fogalmaz: Forgasd el az agyskatu- 
lyákal, hogy kinyisd az ajtót. Goewin 
most már valószínűleg kész az itallal. 
Kérjük hát el. (Is the spell...) Menjünk 
vissza Ultarhoz, aki most már elárulja a 
sárkányhoz vezető kapu titkát: a szob¬ 
rokat a nevükön kell szólítani,majd el¬ 
mondja a két szükséges nevet is. Pró¬ 
báljuk Ki Uftar tanácsát, s menjünk a 
kapuhoz és beszéljünk a szobrokkal. 
Uítar-nak ugyan igaza volt. viszont a ka¬ 
pu hímnemű egyéneknek nem nyílik ki. 
Keressük meg Goewinés kérjük meg. 
hogy nyissa ki a kaput, majd menjünk mi 
is vissza. Mondjuk el Goewin-nek a ka¬ 
pu titkát. Amikor elismétli a neveket, már 
nyílik is a kapu, ahova természetesen 
menjünk be. 


FOTÖ: AMIGA 

A barlangban világossá válik, milyen 
agyskatulyákról beszéft ültar. Vizsgál¬ 
juk meg a koponyákat. (A később Goe¬ 
win-nek adandó parancsok miatt szük¬ 
séges.) Húzzuk meg a jobboldali kapo- 
nyát, és menjünk be a kinyílt ajtón. A 
zöld barlangban is vizsgáljuk meg mind¬ 
két koponyát. Most Goewin segítségét 
kell igénybe vennünk. Mondjuk meg ne¬ 
ki, hogy menjen vissza az elózö helyre, 
és húzza meg a baloldali koponyát. (Teli, 

Go to, Entrance Cave, and then. Puli, 

Lett Skull. finísh). Ha jól csináltuk, to¬ 
vább mehetünk a következő ajtón. A Kék 
barlangba érve hüzzuk meg a jobboldali 
koponyát. Most az első ajtó - amit nem 
látunk ^ van nyitva. Várjuk meg tehát 
amíg Goewin azon keresztül átérhet a 
zöld barlangba, majd hüzzuk meg a bal¬ 
oldalt koponyát. Ha minden rendben, 
akkor a kinyílt ajtón Goewin-nek kell be¬ 
lépnie. Kérjük meg. hogy menjen vissza 
a zöld barlangba, és a jobboldali kopo¬ 
nyát húzza meg. (Teli. Go to, Green 
Cave, and then. Pult. Right Skull. fínísh). 
Sétáljunk tovább a kinyílt ajtónk keresz¬ 
tül. majd érdemes állást menteni. 

A kővetkező barlangban egy ismeret¬ 
len fajú hústoronnyal akadunk össze, 
aki a sárkány nyugalmát öfzi. Hősünk 
gyorsan felkap egy elhagyott baltát a 
földről, ás felkészül a harcra. Tehát egy 
kis akció rész következik, ami szeren¬ 
csére azonban nem túl nehéz. Az irá¬ 
nyítás egyszerű: a nyíl formájú pointer¬ 
rel előre-hátra mozoghatunk, ha pedig a 
nyíllal Diermot fejéhez, hasához, vagy 
lábához közelítünk, a nyíl átvált az aktu¬ 
ális csapás formájára amelyek: fejre méri 
csapás, hasba szúrás és végül láb el ka¬ 
szálás. A ránk Irányuló hasonló csapá¬ 
sokat is ugyanezekkel tudjuk hárítani. 

Ha végeztünk az őrrel, beléphetünk a 
sárkány barlangjába. Használjuk a sár¬ 
kányon a főzetünket (Potion). így most ^ 
már tudunk vele beszélni. Parancsoljuk ^ 
meg neki. hogy segítsen. (I command ^ 
you...) Egy kis nyugalomért a sárkány 
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bármit hajlandó meglenni, s elárulja ne^ 
Künk hogyan gyózhetjük le Salena-t, El¬ 
mondja ennek a vidéknek a legendáját: 
ez a környék egy démon birodalma volt^ 
de a nagy Gethryn-nek sikerült kiűznie 
öt, A démon azonban nem pusztult el, s 
Selena most ismét felébresztene. A sár* 
kány ezután nekünk adja Gethryn Sze¬ 
mét. amely egy démonűzö varázserejű 
kö, majd még elmondja, hogy a kőre 
nem szabad ránéznünk. A sárkány ez* 
zel el is alszik. Hagyjuk el a barlango¬ 
kat. (Mindkétszer a baloldali koponyát 
húzzuk meg,) 

A következő feladat: bejutni a várba, 
A városban Mail in-ló! egy gyanús Skorl- 
röl szerezhetünk tudomást. Menjünk a 
vásártérre és várjunk addig, amig a jár* 
örözó SkorI bemegy a boltba. Ékkor 
gyorsan nézzünk be a bolt ablakán. Egy 
beszélgetést hallgatunk így ki. amely¬ 
ben a SkorI egy ember, Ewan segítsé¬ 
gét kéri Selena elpusztításához. A Skoii 
megparancsolja Ewanmek. hogy bújjon 
el egy hordóba, és majd igy becsempé¬ 
szi őt a várba. Ewan nem nagyon rajong 
az ötletér, ezért szívesen átadja a he¬ 
lyét nekünk. Menjünk tehát be, és kérjük 
el tőle. 

Egy kis közjáték után a vár pincéjé¬ 
ben találjuk magunkat. Egy idő után egy 
fiú jön be. akivel beszélgessünk. Ö Min- 
now a SkorI-ok inasa. Mínnow apja Mor- 
kus. ezért inkább a Skorl-oknál inas. és 
nemigen akar haza menni. Menjünk ál a 
konyhába és vizsgáljuk meg az aszta¬ 
lon heverő ismeretlen eredetű tetemet. 
A telemen egy kis zsírt (Fát) fedezünk 
fel, amiből vegyünk magunkhoz egy ke¬ 
veset Vegyük fel a fogót is. Menjünk 
vissza a hordókhoz és vizsgáljuk meg a 
baloldali, legfelső hordót. Egy dugót 
(Bung) vészük rajta észre. Várjunk amíg 
Minnow betéved, majd húzzuk ki a du¬ 
gót a fogóval. Gyorsan beszéljünk a fiú¬ 
val. (A szövegeket nyomjuk tovább, kü¬ 
lönben túl sok időt vesztünk, és a boros- 
hordó kiürül.) Mondjuk nekt, hogy Sele¬ 
na miatt jóttünk (I ve come fór Selena). 
majd küldjük el az ügyeletes Skorl-hoz 


azzal, hogy az egyik hordóból szivárog 
a bor. (Teli the SkorI there is a leaky 
csak In the cellar.) Kövessük a fiút. 
azonban mi az elágazásnál a lépcsőn 
menjünk fel a felsőbb szintre. Ahogy a 
SkorI meghallja a tragédiát, gyorsan ro¬ 
han r>ehogy kárba vesszen a iKír, Ha kis 
idő múlva a SkorI után megyünk, láthat¬ 
juk amint intézkedik, s ha elég gyorsak 
voltunk. Immár egy józan SkorI sincs a 
várban, ha megvizsgáljuk a részegen 
szuszogó Skoii-t, még az is kiderül, hogy 
már másodszor tettük őt lóvá, ugyanis 
az a Skod is ő volt, akit a játék elején a 
cellánkba bezártunk. 

Most már átmehetünk az ebédlőn, 
ahol a részeg Skort-ok egymás hegyén- 
hátán hortyognak. A terem jobb végéből 
a torony hídjának a leeresztő szerkezet¬ 
éhez jutunk. Zsírozzuk be a berozsdá- 
sodotl emelökart a konyhában felvett 
hájjal. Beszéljünk Minnow-val. majd 
kérjük meg. hogy húzza el a kart (Teli, 
PuN, Lever), azalatt mi pedig forgassuk 
el a csörlőt. Ezzel leeresztettük a hidat. 
Menjünk fel az ebédlő felső szintjére, 
ahonrran egy ajtó vezet a torony híd jó¬ 
hoz. Mielőtt belépnénk mentsük ki az 


állást, ugyanis a hídon ismét egy szörny 
állja el az utunkat. 

Miután lekaszaboituK a nehézfiút már 
csak az marad hátra, hogy belépjünk a 
toronyba, s kényelmesen hátradőlve fo¬ 
telunkba végignézzük amirtf hősünk* 
Gethryn Szeme segítségével-kiűzi a dé¬ 
mont Seiena-ból. A játék végén még egy 
rövid epilógust olvashatunk, s ezzel vé¬ 
get is ér Díermot története. 

A Lure of the Temptress az a játék, 
amelyet egy igazi kalandornak vétek 
lertne kihagyni. A játékot bombasztikus 
grafika, remek zenék és hanghatások 
jellemzik. Aki pedig jártasabb az angol 
(vagy német) nyelvben, az a játék hu¬ 
moros párbeszédein Is jól tud szórakoz¬ 
ni. 

Várf Zoltán 
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GRAFIKA 

ZENE 

JAISZHATÓSÁG 


AZ ÉV MAGYAR JÁTÉKA 

Az 576Kbyte pályázatot hirdet az 1992^s év magyar játéka címért a következő kategóriákban: 

•KALAND •LOGIKAI^ÜGYESSÉGI^ 

• AKCIÓ • 

Várjuk azok jelentkezését, akik saját fejlesztésű kész programmal, vagy demoval rendelkeznek. Az értékelés 
előfeltétele és els^leges szempontja az egyéni ötlet és kivitelezés. 

Minden pályázó nyer, hiszen valamennyi színvonalas játékot bemutatjuk az újság hasábjain, az igazán profik 
külföldi értékesítését pedig az 576KByte menedzseli. 

Küldjétek el pályamunkáitokat (kész játék, demo, slide-show) az újság címére, Zolee nevére. 
Kérdéseitekkel l^pcsolatban is ő áll rendelkezésre. 
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TEAM SUZUKI 


JAMES POHD 


Pí?E=ai 

LOTUS ESPRIT 


Tudni akarod, hogy milyari érzés egy 
SOOcc sxupor motoron véglgszégutdaol 
Bvllég le leghireiobb varaanygdiyéjin? 
Na fétovixz, prObáld ki azt a 30 ozimu- 
lálorl, amely agyíkea laggyoroabiiahnak! 
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576. 
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576. 
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576, 


A vlzIügyfiOk akcióban! Pond bdrébe 
bújva szabadII3 meg hableányokat a 
lúrOtorony árnyakibOl, menta meg kél- 
ségbeeaatl rákokat és hozd viasza a 
vizák békéjét! 


DélJ hátra, Indilad be a motort á« a gázt 
tévig nyomva gyoriulj fél 0-rOl l00-ra 
éj inperc Blatt! 1 vagy 2 játékoa, 32 
pálya, 20 versenyző, kerékcsere, lanko* 
lás, izgalom - ez a LOTUS iSPRITt 
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EREDETI PROGRAMOK ARA 


PnOQHAM 

ANHGA 

C84 lemez 

CS4 KAZETTA 

PC 

30 INT TENNIS 


549- 

549- 


ANTICS 



549.- 


BABY OF CANGURU 



549 - 


BAD CAT 



549 • 


BLUE ANQEL 


549 

549 - 


CHAMBERS OF SMAOLIN 



S49- 


CIRCUS ATTRACTION 


549 ' 

549.- 


CLEAN UP TIME 



549.- 


COBRA FOHCE 



549 


COMBO RACER 

649 




COVER ACTION 

3099 



3999 

CYBER WORLD 



549. 


DANGER FREAK 



549. 


DENAHtS 



549.- 


DIE MARD 2 


S49. 
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DVTERŰ? 


549 

549 


F 15STHIKE EAGLE II 




3999 

F i 77A NIGWTHAWK 




3999 

GALDREGON 5 DOMAIN 



549.- 


QRAFITI MÁN 
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GRAND MONSTER SLAM 


549- 
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GUNSHIP 


549. 



GUNSHIP 2000 




3999 - 

HUNT FÓR FED OCTOBER ACTION 
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HUNT FÓR FED OCTOBER SlWLLATION 
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IMPOSSAMOLE 
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549. 
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IN BO DAVS AROUNO THE WORLD 


549- 
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JAMES POND 
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JINKS 
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KNiGHTS OF THE SKY 

3999 



3999- 

LOTUS ESPRIT 

849 

549 
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MANCHESTER UNITED 


549- 

549- 


MICROPROSE FORMULA ONE G. P 

3999 




MOONSHINE RACERS 

849- 




NARCO POLICE 

849 

549 

549 - 


NIOHTDAWN 


549- 

549.- 


OIL IMPERIUM 


549 



OPERATION HANOI 



549. 


OPERATION HONG kONG 


549 



RAILROAD TYCOON 

3999 



3999- 

RASTAN SAGA 


549- 



ROCK'N ROLL 



549. 


RUNNING MÁM 


549 

549. 


SILENT SERVICE II 
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spherical 


549 < 
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STARBYTE SUPER SOCCER 

849 




STREET GANG 



549.- 


SUPER CARS 

849 

549 

549- 


SWITCHBLAOE 



549. 


SWORD OE THE SAMLjRAl 




3999 ■ 

TEAM SUZUKI 
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THE CURSE Of RA 


549. 

549. 


THE FLINSTONES 



549 - 


TOMCAT 1 



549-- 


TOYOTA CELICA G- T ' 
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TURRICAN 
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TURRICAN II 



549. 


ULTIMATE GOLF 


549 

549 


VAMPIRE'S EMPIRE 



549 


VOtXEYBALL SiMULATlON 



549 


WESTERN GAMES 



549 


XOUT 


549. 

549 


KENOMORPH 


549 

549- 


FULL BLAST 15 JÁTÉK| 





FAFRARI FORMULA ONE 





CARRIER COMMANO 





RICK DANGEROUS 





P-47 THUNOEHBOLT 





GRAND PRIk 500OC 
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Tizedszer fagy le a játékod? 
Pont a megnyerés 
hiányzik? Spritehibás a 
főhősöd? Mindezeket 
egyszerűen kivédheted ha 
eredeti 

gyári programokat 
az 576 KBYTE-tól 
veszed meg! 
Havonta bővülő kínálat, 
melyek között biztos 
megtalálod kedvenceidet, 
a lehető legalacsonyabb 
áron! 
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Megrendeléseiteket várjuk a 
COMGAME GMK, címén 
(1389 Hp* Pf. 132.K 
de kínálatunkat személyesen 
is megtekintheted 
a hamarosan megnyíló 
576 KBYTE SHOP-ban. 


Viszonteladóknak 
további kedvezménv! 


sW- 


Araink a 25% ÁFÁ-t 
tartalmazzák! 
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AMIGA WORLD 1992 


€gv, l^ét hár... és! 

iráni/ az RMIGR világ! 

Már harmadszor Bécsben, a Messepalastban 


Az AMIGA 
világegyegyefem 
itt a szomszédban: 

akciók, 

workshopok, 

titkok, 

csodókl 

AMIGA WORLD: 

a baráti PC-k 
és a PC-barátok 
világa! 

Az irodai és 
szabadidős célú 
rendszerorientált 
PC-vásár, ahol 
az egész család 
jól szórakozhat! 


AMi&A 





WORLD 

M essepalast Wien 
24 . - 27 . 9 . 1992 


Bemutatók, 

árusítás, 

óriási 

árkedvez¬ 

mények: 

most megveheti, 

megújíthatja, 

továbbfejlesztheti 

kedvenc 

AMIGA-ját! 

Az Ön családját 
is várja 

szeptember 

24-27-ig 

az AMIGA 
Család 


Szervező: 


Expoconsult International Ges.m.b.H., Bécs 


És még vaiami: Ne álljon sorba a bejáratnál; 

vegye meg belépőjegyét elővételben, Ft-ért, a magyarországi képviseletnél 
la napijegy 745 Ft, gyermekeknek 14 éves korig 450 Ft). 


Vásárképviseleti Kft. 

Budapest, Vásárváros, B pav. I. em. 

Telefon: 157-4280, 178-0352. Telefax: 163-2605 



AMIGA WORLD 1992 














